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All’interno della Net economy1, l’economia del mondo moderno, si sono sviluppate 
quelle che vengono definite ICTs- Information and comunication tecnologies - che si 
inseriscono all’interno della nostra vita per facilitare le pratiche quotidiane. Esse 
identificano l’insieme dei metodi e delle tecnologie che realizzano i sistemi di 
trasmissione, ricezione ed elaborazione di informazioni, comprese le tecnologie digitali, 
riferendosi pertanto anche a quelle che utilizzano la rete2. All’interno della Strategia 
Europa 2020 una delle sette iniziative proposte riguardanti lo sviluppo economico 
legato alle innovazioni è l’Agenda Digitale3, che punta all’utilizzo delle ICTs e altri 
mezzi tecnologici per il raggiungimento degli obiettivi prefissati (Palombi, 2012). 
L’obiettivo di questa strategia, mediante semplificazione delle procedure e 
liberalizzazione dei diritti d’autore, è creare un mercato unico digitale per poter portare 
l’Europa verso una crescita sostenibile e innovativa e verso lo sviluppo 
dell’occupazione (Unione Europea, 2010). 
I benefici apportati dall’utilizzo di tali tecnologie si manifestano in diversi contesti 
quotidiani: ad esempio lo snellimento di oneri burocratici, la velocità nello smaltimento 
di operazioni ricorrenti o la flessibilità nella fruizione dell’apprendimento. Quest’ultimo 
punto permette di introdurre l’argomento cardine di questo lavoro: l’e-learning. Il 
contesto sociale ed economico in cui esso nasce è quello del Web 2.0. Tale fase di 
evoluzione del web permette alle persone di scambiarsi, condividere, elaborare e 
modificare informazioni online. E’ uno strumento di partecipazione attiva che rende le 
operazioni di gestione e utilizzo del web semplici, adatte anche a persone poco 
competenti e pratiche della materia. Questo fenomeno ha dimostrato un’evoluzione del 
pubblico in “pubblici”: una rivoluzione in campo sociale, mediante la quale il pubblico, 
da semplice fruitore unico, passivo ai contenuti del web e di tutti i tipi di media, passa 
ad essere una moltitudine di “teste pensanti”, in grado di interagire ed influire tra loro e 
sui contenuti trasmessi (Bennato, 2011). Dal punto di vista tecnologico le applicazioni e 
                                               
1
 Per Net economy o New economy si intendono i nuovi contesi organizzativi, tecnologici, 




 Per avere altre informazioni riguardante la Strategia Europa 2020, consultare il sito 
http://ec.europa.eu/europe2020/index_it.htm 
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strumenti del Web 2.0 non sono particolarmente innovativi ma la vera rivoluzione sta 
nell’impatto sociale che questi elementi comportano: ogni soggetto diviene 
contemporaneamente sia fruitore (consumer) che produttore (producer) dei contenuti 
della rete, evolvendosi così in prosumer, termine che li comprende entrambi (ibidem). 
Esempio emblematico è Wikipedia, la prima enciclopedia virtuale interamente creata 
dagli utenti. La maggioranza dei siti internet, infatti, deve il successo proprio al 
coinvolgimento attivo, all’interazione delle persone, come la grande attenzione verso lo 
sviluppo di comunità virtuali (Bonaiuti, 2006). Questo fenomeno ha avuto un forte 
impatto anche nel campo della formazione: il progresso delle tecnologie e il 
cambiamento delle esigenze dell’utenza ha modificato anche le necessità 
dell’apprendimento. La tecnologia è sempre più integrata all’interno della nostra 
società, tanto da poter essere applicata, in diverse modalità, anche a quella che può 
essere l’educazione e l’approfondimento delle conoscenze. Diventa fondamentale nella 
frenesia e globalità della società odierna che i limiti di spazio e tempo vengano superati 
per permettere maggiore autonomia e libertà agli studenti. Nonostante questo 
approccio teorico, una ricerca multiscopo ISTAT (2008), citata nel capitolo 1, riporta i 
dati relativi all’ interesse e alla frequenza dei corsi a distanza della popolazione italiana, 
che è ancora molto bassa, 3,1%, nonostante la diffusione del computer e di internet 
non siano marginali: 63,3%. Ed è proprio in questo contesto che si sviluppa l’e-learning 
di cui si parla oramai da diversi anni sia nel mondo accademico che in quello aziendale 
(Bellandi, 2005). È infatti inevitabile che, in un contesto così complesso e iper veloce 
come quello attuale, anche l’ambito della formazione giunga ad una svolta, sfruttando 
la potenza delle ICTs. La letteratura e la ricerca, di cui si illustreranno alcuni estratti 
esemplificativi, stanno approntando esperienze sempre più mobile e sempre più vicine 
ai tool, come social network e strumenti senza rete fissa, che sono maggiormente 
diffusi.  
In Italia solo negli ultimi anni si è iniziato a fare attenzione a questo argomento, mentre 
in altre realtà come quella anglosassone, la formazione a distanza ha una lunghissima 
tradizione, dove addirittura la prima Open University o università virtuale risale al 1971 
(Bellandi, 2005). Come scrive Ragone (2008), l’obiettivo delle università sia a livello 
didattico sia a livello di promotore di aggiornamento formativo nel contesto life long 
learning, potrà essere svolto solo se l’università si dimostri aperta, autonoma e 
protagonista e non relegare all’e-learning al solo pubblico impossibilitato a seguire le 
lezioni tradizionali, ma lo sfrutti come approfondimento e dispositivo per arricchire le 
competenze di tutti. È indubbio che vi siano materie che meglio si prestano 
all’insegnamento online, come le lingue o l’informatica, ma non per questo non si 
7 
possono provare esperienze anche in materie come la sociologia, caratterizzate dal 
dialogo e dal confronto in aula, per approfondire e razionalizzare lo studio. 
Volendo affrontare quindi il tema sia da un punto di vista teorico sia pratico, questo 
lavoro si divide in due parti.  
La prima, composta dai due capitoli iniziali, più teorica e descrittiva, presenta e 
analizza le caratteristiche peculiari dell’e-learning. La seconda parte invece è pratica, 
inerente la creazione e la progettazione di un corso online, mediante la piattaforma 
Moodle del Dipartimento di Scienze Politiche del corso di “Sociologia dei nuovi media”, 
insegnamento obbligatorio della laurea specialistica di “Comunicazione d’ impresa e 
Politica delle risorse umane” dell’Università di Pisa. 
Nel primo capitolo è possibile trovare il contesto sociale, economico e tecnologico nel 
quale si sviluppa l’e-learning, i cambiamenti interni che hanno permesso una sua vasta 
diffusione e utilizzo nell’epoca moderna. Successivamente si passa alla sua definizione 
e alle svariate sfaccettature e usi. Nel terzo paragrafo si analizza il concetto di FAD, 
formazione a distanza, che con il tempo ha portato alle modalità di formazione tramite 
tecnologie, come radio o televisione, e in anni più recenti veicolate anche da internet e 
dai computer, dando così origine all’e-learning 1.0. Successivamente, per adeguare 
questo strumento alle necessità di interazione e gestione dell’apprendimento da parte 
dell’utenza, è stato fondamentale dotarlo di nuove funzionalità, determinando il 
passaggio all’e-learning 2.0. In conclusione del capitolo si sono riportate tre 
trasformazioni dell’e-learning: il v-learning, l’m-learning e il social network learning, 
esempi di nuove frontiere di utilizzo dell’apprendimento online. 
Il secondo capitolo approfondisce la caratteristiche dell’e-learning. Cerca di 
approfondire le sue tipologie, con un focus specifico sulla modalità blended, e le 
caratteristiche che compongono questo prodotto delle nuove tecnologie, teoriche e 
pratiche. Si pone l’accento sulle differenze rispetto ai corsi di formazione tradizionali, 
optando sulle novità e i vantaggi che permette l’e-learning. Inoltre si mette in evidenza 
la sua flessibilità e la versatilità dei suoi utilizzi. In particolare si sono voluti 
approfondire le figure professionali esordienti nel settore ed i costi, per sottolineare 
come per fare dell’e-learning ci vogliano risorse umane capaci e un investimento in 
quelle che sono le tecnologie e i mezzi più avanzati. Per quanto riguarda le prime, il 
panorama della formazione a distanza ha creato nuove professionalità multidisciplinari, 
competenti sia sugli strumenti tecnologici che sull’ apprendimento,acquisendo 
esperienza nel settore grafico, formativo e digitale. Le azioni di e-learning determinano 
inoltre, una cambiamento di ruolo dei docenti che diventano dei “facilitatori 
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dell’apprendimento”, non più ordinanti del processo formativo, ma guide per la scoperta 
della conoscenza (Lusetti, 2008). Per quanto concerne i costi invece, qualità ed 
efficienza sono le parole d’ordine per elaborare un corso e-learning valido ed efficace. 
L’ultimo paragrafo del capitolo evidenzia le criticità relative ai sistemi di valutazione di 
un corso virtuale. 
Il terzo capitolo è il cuore del lavoro. Infatti è proprio nei primi paragrafi che comincia a 
prendere corpo la progettazione del corso. Si inizia con il descrivere le caratteristiche 
della piattaforma Moodle che ospiterà il progetto, le sue peculiarità e citando la nuova 
versione nata nel 2011. Nei paragrafi successivi si procede con la descrizione delle 
varie fasi della progettazione, esponendo passo dopo passo quelle che sono state le 
fasi di pianificazione, dalla stesura degli storyboard al reperimento dei materiali didattici 
terminando con la fase di erogazione vera e propria. Il corso è disponibile sulla 
piattaforma Moodle di Dipartimento e vi si può accedere “loggandosi” come ospite. 
In conclusione si riporta una piccola guida pratica, una sorta di “prontuario” che espone 
i punti fondamentali da tenere presente per la realizzazione di un corso online, a partire 
dall’ analisi dei fabbisogni degli utenti, identificazione degli obiettivi, ideazione del piano 
formativo e erogazione, seguiti dalla fase finale di follow-up e valutazione dei risultati. 
Si allegano, infine, alcuni storyboard utilizzati per la creazione del progetto. 
L’obiettivo del lavoro è quello di illustrare come sia possibile fare della buona 
formazione anche utilizzando le metodologie non tradizionali, ma anzi cercando di 
evidenziare concretamente come l’e-learning e le tecnologie possano rappresentare un 
valido aiuto all’apprendimento, senza per forza sostituire quella tradizionale. La sfida 
dell’e-learning deve essere colta e accolta con intelligenza e razionalità, in modo che vi 














1.1 Il contesto sociale e tecnologico all’interno del quale si sviluppa l’e-learning 
 
Non si può parlare di e-learning senza prima introdurre e comprendere il contesto 
sociale in cui esso si inserisce. Questo paragrafo vuole approfondire il framework 
tecnologico, culturale e sociale all’interno del quale si strutturano le piattaforme di 
formazione, che utilizzano internet come veicolo per trasmettere informazioni e 
conoscenze, utili sia alle nuove generazioni di studenti (e non solo le nuove) sia alle 
risorse umane all’interno delle aziende, impegnate nella formazione e aggiornamento 
delle proprie competenze professionali. 
La società odierna è definita “Società dell’ informazione”, etichetta adottata 
universalmente e riconosciuta da tutti dal 2000, anno del Consiglio dell’Unione 
Europea di Lisbona (Consiglio Europeo di Lisbona, 2000). La motivazione di tale 
appellativo è da riscontrarsi nelle evoluzioni della società: la presenza di mercati 
globali, iper competitivi e frenetici, ha portato i prodotti ad essere replicabili, portando 
alla considerazione, quindi, che i fattori che fanno la differenza e che sono inimitabili 
sono le persone, le informazioni e il sapere. La conoscenza è considerata il valore 
aggiunto, quel quid che porta al successo un qualsiasi tipo di organizzazione (Bellandi, 
2006). La conoscenza diventa una risorsa strategica, fondamentale e che caratterizza 
le organizzazioni di successo. L’informazione e il sapere ricoprono un ruolo chiave per 
lo sviluppo dell’innovazione continua e per la formazione degli adulti. All’interno della 
società della conoscenza lo sviluppo e la diffusione del sapere divengono disponibili a 
una pluralità di soggetti e non solo monopolio di enti formativi, scuole dell’obbligo e 
imprese (Nacamulli, 2004). 
È fondamentale all’interno del suddetto ambiente che l’individuo non rimanga indietro 
con le sue conoscenze e che cambi ruolo costantemente all’interno della propria vita. 
Ciò significa presidiare perennemente la propria “impiegabilità” (employability) 
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cercando di mantenere sempre alto il proprio valore all’interno del mercato del lavoro, 
proprio mediante l’arricchimento, aggiornamento e rinnovamento delle proprie 
competenze (ibidem). Risulta chiaro come in questa società il ruolo del potere del 
denaro e del capitale finanziario venga sostituito dal capitale di know how e dagli 
investimenti sul capitale umano (Bonaiuti, 2006). A questo proposito una ricerca 
dell’ISTAT diffusa il 10 gennaio del 2008, riguardante la partecipazione degli adulti alle 
attività formative, riporta come gli adulti si impegnino in attività formative fino ai 44 anni, 
mentre successivamente la partecipazione cala drasticamente: 37,6% tra le persone 
dai 55 ai 59 anni, il 28,1% tra le persone di 60-64 anni e solo il 14,3% tra gli ultra 
sessantacinquenni (ISTAT 2008, p.2). I dati sottolineano, inoltre, come l’essere inseriti 
in un contesto scolastico incrementi la formazione, mentre uscirne e entrare nel mondo 
del lavoro, disincentiva (probabilmente per motivi di tempo ed organizzazione, dato che 
la maggior parte dei corsi sono frequentati in orari esterni al lavoro) dal continuare la 
propria formazione. L’ ISTAT riporta infine i dati relativi alla frequenza dei corsi a 
distanza che è ancora molto bassa, 3,1%, nonostante la diffusione del computer e di 
internet in Italia non siano marginali: 63,3% (ibidem). Tali dati denotano ancora una 
arretratezza italiana nel campo delle ICTs rispetto ad altri Paesi. 
Per ricostruire una genesi della definizione di Società della conoscenza in un quadro 
teorico-normativo si faccia riferimento all’anno 2000, quando il vertice di Lisbona porta 
alla luce le problematiche di investire, a livello europeo, sulla formazione e 
sull’implementazione delle conoscenze, alla luce della scarsa occupazione sentita in 
tutta Europa. Già nel 1993 il Libro Bianco di Delors - Crescita competitività, 
occupazione. Le sfide e le vie da percorrere per entrare nel XXI secolo - aveva rilevato 
come la formazione continua fosse fondamentale per un incremento dell’occupazione, 
seguito da altri documenti che perpetuavano la stessa ideologia (Pastore, 2009). 
Questi orientamenti si strutturano poi in quella che viene definita Strategia di Lisbona 
del 2000, la quale, come citato da Pastore (2009, pp. 43-44) si pone come obiettivo 
principale 
«diventare l’ economia basata sulla conoscenza più competitiva e dinamica al mondo, in grado 
di realizzare una crescita economica sostenibile con nuovi e migliori posti di lavoro ed una 
maggiore coesione sociale».4 
La strategia attuata, la già citata Agenda Digitale, ha come obiettivo il passaggio a una 
economia digitale, predisponendo l’arrivo a una società dell’informazione, di ricerca e 
di sviluppo; inoltre vuole «modernizzare il modello sociale europeo, investendo sulle 
persone e combattendo l’esclusione sociale» (Lovece 2009, p.26). Sempre in 
occasione del Consiglio Europeo di Lisbona è stato definito dalla Comunità Europea il 
                                               
4
  Questa citazione è ripresa dal Consiglio dell’Unione Europea, Conclusione della Presidenza, 
23/24 Marzo 2000 
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concetto di Learning society. Questa definizione viene espressa per sottolineare il 
concetto di formazione che interviene durante tutto l’arco dell’esistenza, il cui obiettivo 
è quello di «imparare ad imparare per tutto il corso della propria vita» e individuare gli 
strumenti per lo sviluppo dell’individuo, della società e dell’economia (Pastore 2007, 
p.770). 
Infatti, il fenomeno del continuo apprendimento si ascrive all’interno delle politiche 
attive del lavoro5, le cui finalità, tra le altre, sono di agevolare i giovani nel passaggio 
dalla scuola alla vita lavorativa, proprio mediante processi come tirocinio e 
apprendistato, cioè forme di lavoro integrate da corsi di formazione professionali, che 
puntino alla praticità e all’imminenza delle conoscenze. La crescente esigenza di 
formazione continua (cioè anche dopo la formazione scolastica e di base) comprende 
svariati soggetti, come lavoratori occupati ed inoccupati, adulti e chiunque abbia 
esigenze di aggiornamento e riqualifica (ibidem). 
Come accennato, la caratteristica principale della learning society è il “life-long 
learning”, cioè ogni attività finalizzata all’ apprendimento, sia esso formale o informale, 
intrapreso allo scopo di migliorare competenze, skill e conoscenze. Definizione data 
dall’Unione Europea nel 2003 che dimostra come essa sia indispensabile per 
rispondere alla pressante competizione tipica dei nostri rapporti economici e società: in 
un contesto come il nostro, caratterizzato da mercati globali e nuove tecnologie, l’unico 
modo per rimanere perennemente “sul mercato” è l’aggiornamento delle proprie 
capacità mediante la formazione, perché in grado di favorire lo sviluppo dell’autonomia 
individuale e le proprie competenze (Pastore, 2007). 
Proiettarsi verso questo percorso di apprendimento di tutta la vita, richiede numerosi 
sforzi per equilibrare quelle che sono le esigenze di vita privata sia lavorativa e una 
continua messa in discussione della propria identità professionale, perennemente 
soggetta a innovazioni, cambiamenti e incrementi. Tra gli strumenti principali del life-
long learning troviamo la formazione “tradizionale”, cioè quella didatticamente 
usufruibile mediante materiali cartacei, online, documenti etc. Essa però non è la sola 
in questo scenario complesso, infatti si trovano anche le esperienze dirette del fare e 
vivere, definite come esperienze di apprendimento informale, visibili in tutte quelle 
occasioni in cui è l’individuo in autonomia che crea il suo apprendimento, attraverso 
l’interazione esterna, con altri individui, il perseguimento dei propri obiettivi e il farsi 
delle domande e ricercare delle risposte (Dal Fiore, Martinotti, 2006). 
                                               
5
 Politiche attive del lavoro sono quelle azioni che comprendono azioni concrete per lo sviluppo 
del lavoro tramite l’incontro tra domanda ed offerta. In contrapposizione ad esse si trovano le 
politiche passive, elargizione di oneri monetari per mantenere il reddito (Ferrera, 2006). 
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Life-long learning significa, allora, entrare in un contesto di formazione permanente e 
complessiva, sia formale che informale, riguardante ogni aspetto della vita del 
soggetto, dalla sua esperienza professionale, alla vita familiare, allo svago e tempo 
libero. L’apprendimento informale, che da molti soggetti non viene visto come una vera 
e propria forma di formazione, in quanto non si inserisce in un contesto didattico - 
educativo, è invece fondamentale all’interno del contesto life-long learning, perché è il 
modo per implementare le proprie lifetime skill, «competenze per tutta la vita, quali la 
capacità di gestire le proprie attività, di porsi e realizzare degli obiettivi e l’autostima» (ibidem, 
p. 8). 
Anche dopo il 2000, nei successivi meeting europei (Consigli di Stoccolma e 
Barcellona - 2001 e 2002 - ed il Consiglio di Bruxelles, 2005) la formazione e 
l’istruzione sono argomenti all’ordine del giorno nel programma di riforme (Pastore, 
2007). 
Proprio nel meeting del 2005 è stata affrontata anche la questione tecnologica e dello 
sviluppo della società dell’informazione affermando che: 
«è indispensabile sviluppare una società dell’informazione basata sull’inclusione e 
sull’uso generalizzato delle tecnologie dell’informazione e delle comunicazioni (TIC) nei servizi 
pubblici, nelle Piccole e medie imprese e nelle famiglie. A tal fine l’iniziativa i2010 [Una società 
europea dell’informazione per la crescita e l’occupazione] pone l'accento sulla ricerca e 
l'innovazione nel settore delle TIC, sullo sviluppo dell'industria dei contenuti, la sicurezza delle 
reti e dell'informazione, e la convergenza e l'interoperabilità volte a creare uno spazio di 
informazione senza frontiere» (Lovece 2009, p. 27-28). 
Infatti proprio le TIC (o ICTs– information e comunication technologies) hanno avuto un 
ruolo importante per lo sviluppo della società della conoscenza e dell’informazione. I 
media, i social media, la rete ed internet hanno, infatti, modificato le modalità di 
apprendere il sapere, modificando anche il rapporto che gli utenti hanno con queste 
web tecnologie. L’evoluzione del web nelle sue fasi di espansione e modifica, l’utilizzo 
di media che, non solo accrescono le possibilità di contatto con gli utenti, ma anche le 
possibilità di condivisione delle conoscenze, sono il frutto della società della 
conoscenza. Una ricerca ISTAT dell’anno 2012, “Cittadini e Nuove tecnologie” 
permette di affermare che in Italia il 55,5% delle famiglie possiede l’accesso ad internet 
e rispetto all’anno 2011 sono aumentati gli accessi al web mediante la banda larga, dal 
45,8% al 48,6% (ISTAT, 2012). È un dato reale il fatto che l’Italia sia tra le ultime in 
classifica nelle statistiche riguardanti l’accesso e utilizzo della rete, soprattutto a livello 
di gender gap, tra genere maschile e femminile (Bracciale, 2010). 
Si può, quindi, affermare che l’evoluzione delle tecnologie sia parallela, se non 
integrante, all’evoluzione della società contemporanea. Internet e gli altri media 
evolvono e si modificano in concomitanza de
ormai appurato come essa sia in continuo cambiamento e i suoi membri debbano 
costantemente “aggiornarsi”, rimanere informati e formati. Le cause di questo continuo 
perfezionamento sono da ritrovarsi nella velocità dei nostri stili di vita, l’evoluzione delle 
tecnologie di uso quotidiano e, non ultima
richiede un continuo aggiornamento di conoscenze e dati. 
Parlando, a livello europeo, di formazione continua, uno strumento nato dai bisogni 
dell’utenza per mantenere costante e permanente il livello di formazione
Come si vedrà in seguito, e
che non sono semplicemente la trasposizione 
slide e documenti in formato 
learning significa molto di più. 
apprendimento che utilizza le tecnologie come veicolo di trasmissione, sostituendo, in 
alcuni casi, contribuendo, in altri, alla formazione tradizionale a cui si è abituati.
Per riassumere graficamente i concetti esposti si faccia riferimento alla Fig.1
 




Essa mostra come gli elementi compongano un ciclo portatore di innovazione, 
conoscenza e la loro diffusione verso 
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lle esigenze della società moderna. È 
, la flessibilità del mondo lavorativ
 
-learning racchiude quei modelli operativi di apprendimento 
online di nozioni cartacee o l’utilizzo di 
power point (.ppt) caricati sulle piattaforme, ma fare 




un numero di individui in costante crescita
o, che 








All’interno di questo primo capitolo verranno enunciate le varie modalità di formazione 
a distanza (FAD) e i loro sviluppi ed in particolare si approfondirà il concetto di e-
learning come piattaforma di apprendimento. Ciò affinché sia più chiaro al lettore 
l’evoluzione che ha permesso di parlare di quest’ultimo come di uno strumento di cui si 




1.2. FAD e apprendimento a distanza 
 
Quando si pensa al concetto di formazione, il primo pensiero rimanda ai corsi in aula. 
Sono i più frequenti, ma ad essi si affiancano numerose altre modalità costituite da 
strumenti complementari, tra i quali formazione outdoor, formazione indoor, formazione 
on-the-job e formazione a distanza FAD (Dal Fiore, Martinotti, 2006). La formazione 
outdoor si riferisce a un tipo di formazione che si svolge all’aperto, spesso su terreni 
attrezzati, che generino esperienze soggettive e relazionali con il fine di produrre una 
discussione collettiva, detto debriefing (ibidem). La formazione indoor invece prevede 
la formazione attraverso il teatro ed il cinema, inscenando rappresentazioni, 
esercitandosi ad assumere ruoli, visione collettiva di film didattici, con l’obiettivo di 
liberarsi dai vincoli emotivi e presentando la propria esperienza personale. 
La formazione on-the-job comprende le attività che si svolgono durante l’esperienza 
lavorativa (c.d. learning by doing) associandole a diverse tipologie di supporto: 
• il mentoring, l’affiancamento di una persona non esperta ad una esperta; 
• il counseling, sviluppo di processi di riflessione e di consapevolezza; 
• il coaching, un coach che prepara la persona ad affrontare sfide e nuovi 
compiti, traendo il massimo da queste esperienze (ibidem). 
Infine si trova la formazione a distanza, la FAD. Essa ha la finalità si svincolare i 
prodotti della formazione dai concetti di tempo e spazio. Eliminare questi vincoli 
significa poter usufruire della formazione in un luogo e in un tempo differenti da quelli 
della sua creazione, sfuggendo alle relazioni di simultaneità e adiacenza tra creazione 
e fruizione. 
La storia della FAD è condizionata inevitabilmente dallo sviluppo tecnologico del 
contesto in cui essa si trova e si adatta alle esigenze culturali, storiche, economiche 
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della società in cui opera (Eletti, 2002). È quindi importante comprendere come parlare 
di formazione a distanza sia diverso che parlare di e-learning: quest’ultimo rappresenta 
una modalità di FAD veicolata tramite le reti telematiche e le tecnologie (Calvani, 
2000). Come sviluppato nel testo di Eletti (2002), che descrive l’evoluzione della 
formazione a distanza negli anni e nella successione delle società, la sua storia si 
articola convenzionalmente in 3 fasi principali: la FAD di prima generazione, che risale 
a metà dell’ottocento; la FAD di seconda generazione, fase che matura negli anni 
sessanta e l’ultima, quella di terza generazione, collocabile ai giorni nostri, grazie 
all’avvento della rete e del digitale. Numerosi altri testi, come ad esempio Nacamulli 
(2004), riprendono la classificazione di Eletti, ritenuta la più completa e rigorosa in 
materia. 
La prima fase della FAD, collocabile temporalmente verso la metà nel secolo XIX era 
caratterizzato dall’erogazione della didattica tramite corrispondenza, utilizzando come 
mezzo di invio, il servizio postale. A quei tempi la diffusione dei trasporti postali poteva 
essere matura per la nascita della didattica per corrispondenza. Il primo corso per 
corrispondenza, di cui si ha traccia, nasce a Londra da Isaac Pitman, l’inventore della 
stenografia, che utilizza le poste per il suo Penny post, un corso per trasmettere ed 
insegnare a distanza il proprio metodo di scrittura. La risposta del pubblico fu così 
ampia, che solo tre anni dopo costituisce la Phonografic Correspondance Society, con 
l’obiettivo di diffondere ed erogare gratuitamente l’insegnamento della stenografia. In 
generale, ogni corso di formazione per corrispondenza è costituito da materiale 
cartaceo per la consultazione del discente, corredato di documentazione inerente a 
come studiare e come utilizzare tali materiali. Il discente inviava, in seguito, eventuali 
testi scritti e prove di esame via lettera al fornitore del servizio, in modo che potessero 
essere valutati. La prova di valutazione era l’unico contatto tra insegnate e chi 
apprendeva. 
Successivamente negli anni venti e trenta un nuovo strumento si inserisce all’interno 
dello scenario della formazione a distanza: la radio. Tramite questo mezzo, che 
permette la propagazione delle informazioni via etere, l’oggetto del corso di formazione 
arriva a chiunque possieda un apparecchio radiofonico. Tramite questo strumento, la 
conoscenza ha avuto una diffusione più capillare. L’avvento della radio ha determinato 
il passaggio da una modalità di comunicazione uno ad uno ad una broadcast, cioè con 
un flusso da uno a molti (o da pochi a molti). In questa modalità infatti la sorgente 
emette il proprio contenuto ad un pubblico definito pubblico dei media, più 
comunemente definita massa. Il termine “broadcast” è proprio dei mezzi di 
comunicazione di massa che si basato sulle onde radio. Essa viene considerata una 
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forma culturale a tutti gli effetti e non solo una soluzione tecnologia (Bennato, 2011). 
Negli anni quaranta anche il telefono ha avuto un ruolo di supporto per la realizzazione 
di questi corsi a distanza (Eletti, 2002). Nel secondo dopoguerra, questi strumenti 
hanno avuto il merito di diffondere la lingua italiana e come ausilio per la ripresa 
dell’attività scolastica, data la mancanza di edifici e risorse. 
Per quanto riguarda la FAD di seconda generazione, il periodo in cui si ascrive la sua 
nascita sono gli anni sessanta. Vengono creati e sviluppati i supporti audiovisivi, 
soprattutto con il mezzo televisivo. La televisione pubblica ha avuto il merito di 
diffondere, come la radio prima di lei, la cultura tra la gente comune, con il fine di 
istruire, informare, intrattenere6. Altra tappa fondamentale della FAD è la 
commercializzazione delle Video home systems, o VHS. Le videocassette sono il 
primo esempio di modalità asincrona di fruizione dei contenuti, permettono una 
formazione a distanza, sviluppando quello che è stata definita learner centred, cioè 
formazione centrata sulle esigenze formative e cognitive dell’utente (Eletti 2002, p. 23). 
Il sopraggiungere della terza generazione di FAD è merito dell’introduzione del 
Personal Computer all’interno dei nuclei familiari e nelle aziende. Questa diffusione ha 
portato, negli anni ottanta, i presupposti per un sistema di apprendimento 
completamente innovativo, basato sull’interattività e la multimedialità. Questi due 
elementi rendono l’utente attivo nel proprio percorso di formazione.  
La FAD di terza generazione può essere suddivisa in due fasi: quella offline, senza 
l’ausilio delle reti telematiche, e quella online, che si avvale dell’uso della Rete, di 
Internet ed è proprio qui che compare l’e-learning. All’interno della prima fase si 
trovano i CBT (Computer-based training), programmi di formazione su supporto 
digitale, come ad esempio i Cd rom o i floppy disk, contenenti dati per 
l’autoapprendimento. Con la seconda fase, si riscontra lo sviluppo del FOL 
(Formazione online) ove il ruolo partecipativo del discente è fondamentale e si instaura 
un apprendimento collaborativo e cooperativo. I programmi di formazione, i WBT 
(Web-based training), sono su supporto digitale, online, senza però “tenere traccia 
degli accessi e della partecipazione delle persone e senza servizi a valore aggiuntivo” 
(Del Fiore, Martinotti 2006, p.44).  
Questa classificazione permette di ripercorrere le fasi di sviluppo della FAD fino ad 
arrivare ai giorni nostri dove si trovano interessanti teorie e sperimentazioni di nuovi 
modelli di e-learning e di apprendimento interattivo. 
                                               
6
  «Istruire, informare, intrattenere» era lo slogan con il quel John Reith, primo direttore generale 
della BBC, annuncia la mission della tv pubblica inglese che diverrà il manifesto delle televisioni 
europee negli anni cinquanta (Eletti 2002, p.22) 
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1.3 Cos’è l’E-learning 
 
Per E-learning si intende un apprendimento elettronico ottenuto grazie: 
«all’insieme di dinamiche di apprendimento più o meno strutturate o supportate, che una 
persona può mettere in atto attraverso le più diverse applicazioni su internet» (Dal Fiore, 
Martinotti 2006, p.7). 
Come si evince dal passaggio di Dal Fiore-Martinotti, esso è uno dei prodotti più 
interessanti ed innovativi nel campo della formazione che si inserisce all’interno del 
panorama della rete e del web. Il termine “E-learning” è l’abbreviazione di electronic 
learning, traduzione di “apprendimento elettronico”, in quanto mediato dagli strumenti 
tecnologici e dalla rete e comprende gli sviluppi della formazione, apprendimento e 
knowledge management resi possibili da quest’ultima. Come affermato da Nacamulli 
(2004 p. 2) l’e-learning non riguarda però solo la formazione, ma è applicabile anche ai 
processi di scambio e sviluppo della conoscenza tra singoli o gruppi ottenibili mediante 
la rete. 
Fenomeno nato alla fine degli anni Novanta, definibile come uno strumento della FAD, 
sfrutta proprio la rete per distribuire e far conoscere i contenuti in modalità sincrona che 
asincrona (Bonaiuti, 2006). 
Riportando i dati delle statistiche ANEE7 dal 2001 al 2005, Bonaiuti (2006, p.31) illustra 
come l’e-learning è stato caratterizzato da una fase di crescita notevole fino al 2004, 
riscontrando poi un rapido calo sia di investimenti che di utilizzatori. 
Lo stesso ANEE nel rapporto del 2003 (cit. in Riccio, 2004) definisce l’e-learning come 
«una metodologia di insegnamento e apprendimento che coinvolge sia il prodotto sia il 
processo formativo. Per prodotto formativo si intende ogni tipologia di materiale o contenuto 
messo a disposizione in formato digitale attraverso supporti informatici o di rete. Per processo 
formativo si intende invece la gestione dell’intero iter didattico che coinvolge gli aspetti di 
erogazione, fruizione, interazione, valutazione. In questa dimensione il vero valore aggiuntivo 
dell’e-learning emerge nei servizi di assistenza e tutorship, nelle modalità di interazione 
asincrona e sincrona, di condivisione e collaborazione a livello di community. Peculiarità dell’e-
learning è l’alta flessibilità garantita al discente dalla reperibilità sempre e ovunque dei contenuti 
formativi, che gli permette l’autogestione e l’autodeterminazione del proprio apprendimento; 
resta tuttavia di primaria importanza la scansione del processo formativo, secondo un’agenda 
che responsabilizzi formando e formatore al fine del raggiungimento degli obiettivi didattici 
prefissati» (ANEE, 2003 cit. in Riccio, 2004). 
Come emerge dalla definizione, a differenza dell’apprendimento “standard”, 
caratterizzato da un’autorità centrale (il docente), da poca personalizzazione (dato che 
deve diffondere conoscenza al maggior numero di persone possibili), e un processo 
lineare e metodico di insegnamento, il principio alla base dell’e-learning è che gli 
                                               
7
 Anee è l’acronimo dell’Associazione dei Servizi e Contenuti Multimediali 
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strumenti e le conoscenze di cui si ha bisogno sono “mosse” proprio dai discenti, dai 
lavoratori, ovunque essi siano. E-learning non è solo acquisizione di saperi mediante il 
computer o la rete, ma anche apprendimento senza limiti di tempo e spazio, 
adattamento di contenuto, di stile e di dimensione dell’apprendimento a seconda degli 
utenti e del business (Stojanovic, Staab, Studer, 2001). 
Data, quindi, la specificità dell’e-learning riguardo l’uso di sistemi tecnologici, occorre 
menzionare i due principali di cui si avvale: LMS (Learning Management System) cioè 
le piattaforme di erogazione dei corsi, e LCMS (Learning Content Management 
System), strumenti online di produzione e gestione dei contenuti. Questi sistemi sono 
complementari (Giacomantonio, 2008). Sotto la prima categoria vengono raggruppati 
tutti quei dispositivi  
«che permettono di erogare a distanza l’attività formativa attraverso la rete, fornendo contenuti, 
tenendo traccia dell’attività degli allievi e garantendo gli strumenti di comunicazione necessari 
per mantenersi a contatto con colleghi, docenti e tutor» (Giacomantonio 2008, p.20). 
La scelta di utilizzare un LMS è data dal fatto che esso permette di usufruire di un 
software che gestisce e assiste in modo autonomo le attività amministrative legate 
all’erogazione del processo online ed inoltre permette una gestione indipendente del 
percorso formativo, grazie al diretto supporto dei sistemi comunicativi di cui si avvale. 
(La Noce, 2002). 
Per quanto riguarda la seconda categoria, LCMS, essi sono strumenti che gestiscono i 
contenuti delle piattaforme, il che significa costituire una squadra di professionisti per la 
costruzione di un corso di qualità. Per questa categoria sono fondamentali l’ideazione e 
la corretta progettazione dei singoli learning object (ibidem).  
Come per gli strumenti FAD, l’e-learning non nasce come si conosce attualmente: esso 
è il frutto di un’evoluzione negli anni che lo hanno sviluppato fino alla versione 
conosciuta oggi. Nacamulli (2004) afferma che si possono riscontrare diverse fasi che 
hanno portato l’e-learning alla forma complessa che si possiede oggi. Infatti 
inizialmente più che di e-learning si parlava di distance schooling e di distance 
learning, percorsi che sviluppano la diffusione dell’istruzione e dell’apprendimento in 
parallelo con le scoperte tecnologiche e sociali, come ad esempio i trasporti. 
Successivamente si incrementano questi percorsi fino alla nascita dell’e-learning, 
ponendo l’accento sulla concezione psicologico-sociale nel processo di apprendimento 
che era stato tralasciato dai sistemi precedenti, per poi affermare l’evoluzione di una 
nuova modalità, definita complex learning o blended. Questa modalità usa sia le ICTs 
che le risorse per la formazione e contenuti che si mescolano in vari modi, da quello 
puramente online a quello in presenza e loro mix (aspetto che verrà approfondito nel 
capitolo successivo). 
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Lungo la sua storia, non si può però affermare che l’e-learning non abbia avuto 
momenti di crisi e fallimenti. Bonaiuti (2006), rielabora il pensiero di Bang (2006) il 
quale riscontra dei fallimenti nel voler trasferire i contenuti cartacei e tradizionali 
all’interno di piattaforme online. Gli autori intraprendono la storia dell’e-learning 
“moderno” dividendola in due fasi: prima e seconda generazione. Il fallimento e la crisi 
della prima fase sono dovuti a caratteri specifici, quali: la scarsa attenzione verso le 
metodologie di apprendimento e le strategie didattiche dando solo rilievo alla 
piattaforma tecnologica e il desiderio (e l’aspettativa) delle aziende produttrici di e-
learning di avere in tempi brevi facili guadagni (Bonaiuti, 2006). Infatti le problematiche 
sorgono in quanto si cerca di spostare le unità didattiche tradizionali, come le slide, su 
una piattaforma di online learning, definendo ciò e-learning. Queste motivazioni 
sembrano confermare la legge ripresa nel testo di Bonaiuti (2006), la teoria “Phoenix 
effect” di Romiszowski (1974), la quale afferma che ogni tecnologia è caratterizzata da 
una rapida crescita, seguita dalla sua morte per poi risorgere lentamente ed averne 
una applicazione corretta, proprio come il mitologico animale che rinasce dalle proprie 
ceneri. 
Per quanto riguarda la prima ragione della crisi dell’e-learning di prima generazione, le 
piattaforme e-learning sono state ideate da esperti delle tecnologie e quindi si è 
riscontrata una sopravvalutazione di questi aspetti, non ponendo la giusta attenzione 
alla progettazione dei contenuti e alle strategie di apprendimento. Questo tipo di e-
learning sembra essere stato concepito per erogare corsi di formazione in modo veloce 
senza nessuna implicazione di tipo educativo (Bonaiuti, 2006). La difficoltà nell’ideare 
corsi in modalità elettronica è proprio cercare di mantenere alta e viva l’attenzione 
dell’utente, dato che la fruizione dei contenuti via schermo del pc o di qualsiasi altro 
apparecchio digitale risulta più faticosa, stancante e noiosa rispetto all’apprendimento 
di contenuto con il mezzo cartaceo. La progettazione di questi deve cercare di attirare 
l’attenzione dei fruitori mediante eterogeneità e multidimensionalità dei canali, come i 
testi, file, video, podcast, slide animate. Se ne deduce come il mercato, i destinatari e 
l’offerta didattica non fossero ancora maturi per lo sviluppo di uno strumento così 
particolare (Garbolino, Bronzino, 2001). 
Per quanto riguarda invece la seconda ragione, troviamo come inizialmente l’industria 
produttrice di materiali e-learning voleva ottenere riscontri economici in breve tempo e 
facilmente, evitando le implicazioni educative e formative connesse all’apprendimento 
elettronico. Questi aspetti sottolineano come nella fase di e-learning di prima 
generazione la maggior parte dei prodotti non si focalizzassero su principi educativi, 
ignorando come le teorie dell’apprendimento o comunque come le persone 
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apprendono. Le attività sul web non sono state supportate da studi relativi alle nuove 
modalità di apprendimento connesse (Bonaiuti, 2006). 
Attualmente, tenendo presente le caratteristiche del Web 2.0, fase dello sviluppo del 
web che determina un uso più collaborativo da parte degli utenti della rete rispetto alla 
precedente fase definita Web 1.0, dove essi condividono informazioni e utilizzano 
strumenti quali blog, wiki, socialbookmarking e social network (Petrelli, 2007), alcuni 
autori come Downes (2005, cit. in Bonaiuti 2006, p.40) parlano di e-learning di seconda 
generazione o E-learning 2.0, dove si prende coscienza che anche gli utenti della 
formazione sono cambiati ed è cambiato è il loro modo di apprendere, lavorare, 
divertirsi (ibidem, 2006). In questa fase emergono l’interattività tra utenti e piattaforme, 
la loro partecipazione all’implementazione dei materiali, e il cercare di dare valore, non 
solo agli aspetti tecnologici delle piattaforme, ma anche all’aspetto puramente 
formativo.  Lo scopo dell’e-learning 2.0, secondo chi lo ha ideato, è il ridare al web e 
all’intera rete il setting formativo, limitando l’uso delle piattaforme strutturate e chiuse 
della formazione online (Petrelli, 2007). L'obiettivo di questa seconda generazione è di 
riconsiderare la rete come il luogo più naturale per lo sviluppo dell'intelligenza collettiva 
(Levy, 1992 cit. in Bonaiuti 2006). I destinatari di questa nuova fase sono un’ampia 
gamma di utenti che vogliono implementare le proprie conoscenze e implementare le 
soft skills, adoperando un apprendimento collaborativo (Garbolino, Bronzino, 2001). 
Confrontando quelle che sono le modalità di formazione in aula e quelle e-learning, è 
possibile notare vantaggi e svantaggi di tali modelli. Fra i vantaggi della formazione 
elettronica si possono ascrivere vantaggi economici e facilità nella progettazione del 
lavoro (Bruschi, Perissinotto, 2005). Con riferimento ai primi, proprio come gli altri 
strumenti FAD, l’e-learning racchiude internamente le prerogative di asincronia tra 
luogo e tempo di creazione e luogo e tempo di fruizione dei contenuti veicolati tramite 
le piattaforme prescelte di formazione permettendo due tipi di vantaggi economici: sui 
costi di gestione e permettendo un rientro economico tramite l’iscrizione a pagamento 
a tali corsi. 
In secondo luogo è da sottolineare la rapidità di riconfigurazione dei contenuti: un libro 
stampato o documenti di formazione sono più lenti da aggiornare rispetto ad una 
piattaforma che usufruisce della rete per ammodernarsi (Bonaiuti, 2006). Le 
conoscenze e le informazioni “girano” più rapidamente in rete. Il libro, una volta 
stampato, è difficilmente modificabile e quindi, data la velocità di evoluzione delle 
conoscenze che contraddistinguono la nostra società, esso è destinato a divenire uno 
strumento superato. 
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Riferendosi agli svantaggi si può parlare di un processo di formazione che spesso 
viene associato all’apprendimento in solitudine e che allontana il discente da quello che 
è il rapporto con la società (Eletti, 2002). Questo tipo di apprendimento può essere 
definito come online learning, proprio per il suolo peculiare di internet per il suo utilizzo 
e spesso ciò comporta anche una certa autonomia e solitudine da parte del fruitore. È 
indispensabile cercare di mantenere alta la motivazione del discente, tramite tutor e 
supporti interattivi, allo scopo di non farlo mai sentire abbandonato (Bruschi, 
Perissinotto, 2005). 
Si vedrà all’interno del lavoro come l’e-learning sia delimitabile come quello che Trist 
(1951, cit. in Gabassi, 2006) definisce un sistema “socio-tecnico”, cioè un sistema che 
comprende all’interno della piattaforma sia gli aspetti sociali sia gli aspetti tecnologici e 
digitali (Gabassi, 2006). 
 
 
1.4 Trasformazioni ed evoluzioni dell’ e-learning  
  
Essendo frutto della società della conoscenza, l’e-learning, come molti altri modelli 
operativi si adegua e si evolve in base alle esigenze della società. Conferenze e 
congressi hanno come argomento principale il cambiamento delle modalità di 
apprendimento della società contemporanea. Tra il 14 e il 16 settembre 2011, per 
citare un caso italiano, si è svolto a Reggio Emilia il “SIe-L 2011”, ottavo congresso 
della società italiana di e-learning, la SIe-L8, al quale hanno partecipato illustri nomi 
italiani ed internazionali nel campo delle tecnologie, insegnamento e apprendimento. 
Numerosi sono stati i contributi che davano uno sguardo verso il futuro, portando 
esperienze che già nel presente vengono effettuate. In questo paragrafo si riprendono 
tre significative sperimentazioni estratte dai vari contributi del congresso, 
approfondendo alcune delle più significative applicazioni con cui l’e-learning sta 
crescendo e trasformandosi. 
Come già ribadito, fare e-learning non significa riproporre contenuti cartacei o sotto 
forma di slide e inserirli in una piattaforma. Per avvalorare questa tesi il primo esempio 
che si riporta è un intervento particolarmente interessante al Congresso SIe-L è stato 
                                               
8
 SIe-L, Società Italiana di e-Learning, è un’associazione senza scopi di lucro che opera come 
ente non commerciale per favorire la ricerca scientifica e la sperimentazione delle buone 
pratiche dell’ E-learning e della Distance Education, poiché valuta che esse siano strategiche 
per l’istruzione e l’educazione del cittadino e per la formazione e l’aggiornamento delle 
professioni. Informazioni ulteriori disponibili all’url: http://www.sie-l.it/ 
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quello dell’esperienza dell’Istituto Superiore ITI “Cannizzaro” di Catania. In questo 
Istituto dal 2011 viene sperimentata la piattaforma “Schoolbook”, piattaforma che 
richiama caratteristiche sia dei social network sia delle piattaforme e-learning (Allegra, 
2011). Come affermato direttamente dall’autrice dell’esperimento, tale piattaforma ha la 
funzione di  
«allargare ed arricchire l’accesso e la condivisione delle conoscenze, promuovere processi 
di apprendimento individuale e collaborativo, valorizzare un approccio learner & social 
centered» (ibidem, p.53).   
L’autrice del documento spiega come tale strumento sia stato pensato principalmente 
come uno strumento di apprendimento sociale, in quanto non monitora né gestisce 
l’apprendimento «[…] Fornisce un ambiente aperto e collaborativo in cui gli utenti non 
sono "gestiti" o "controllati", ma piuttosto "sostenuti" nel loro lavoro e 
nell’apprendimento» (ibidem, p.53) ma diviene, appunto, una piattaforma di 
condivisione e collaborazione. Tale sperimentazione avviene mediante una piattaforma 
“Social Learning Enviroment” (SLE) a cui hanno accesso corpo docente, personale non 
docente, studenti e genitori in modo da facilitare la comunicazione e la condivisione 
delle informazioni a tutti i livelli di utenza. Bonaiuti (2006) definisce SLE un ambiente di 
apprendimento sociale che integra diversi social software come wiki, blog, feed RSS, 
segnalibri (o bookmark) e social network etc., in una piattaforma sicura e privata. Un 
SLE può pertanto sostenere l’apprendimento formale strutturato, e supportare 
l’apprendimento informale. L’ esperienza prevede la creazione di vari gruppi, creazione 
di blog specifici per classe e bacheche elettroniche, caricamento di documentazione 
didattica, video e testi, gestione di attività di podcasting e media-sharing, come ad 
esempio la possibilità di condivisione degli appunti e un forum per gli studenti, che 
sembrano aver accolto Schoolbook con sentimento positivo. Dai risultati di questo 
nuovo modo di fare scuola a Catania emergono alcuni presupposti che permettono sia 
un apprendimento più strutturato, all’interno di classi e gruppi, sia di un apprendimento 
più informale e personale, talvolta anche accidentale, senza cioè che gli stessi studenti 
si rendano conto di aver appreso qualcosa di nuovo. 
La strada del connubio tra Social network ed e-learning sembra una delle più battute 
negli ultimi anni. Data l’enorme portata ed utilizzo dei social network, studiosi hanno 
pensato se sia possibile un loro utilizzo al di là della semplice attività ludico-ricreativa, 
verificando come, piano piano, si stia arrivando a quella che si può definire social 
network learning. Svariati atenei e aziende utilizzano piattaforme e-learning come 
Blackboard o Moodle, ma spesso questi sono utilizzati come repository, come deposito 
di contenuti (Veletsianos e Navarrete, 2012) Il loro uso risulta statico e poco 
collaborativo, così si sono cercati ambienti alternativi, come i social network - 
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Facebook o Twitter ad esempio - dove l’attività sociale ha riscontrato un più alto 
seguito.  
In rete sono disponibili numerosi post, interviste e dati sull’argomento. Ad esempio 
Besana (2010), riportando i dati presi da una ricerca empirica svolta da Cantoia e 
Besana svolta nel 2009, segnala come vi siano numerosi applicativi, alcuni disponibili 
nel contesto italiano, altri ancora no, adatti per esercitare la formazione aziendale e 
didattica mediante i social network. Le funzioni e scopi di questi applicativi sono 
molteplici: alcuni, come Com8s9, permettono di dare origine a classi di apprendimento 
virtuali, creando uno spazio pubblico di condivisione e di gestione dei file, ed uno 
privato. Altri applicativi sono capaci di insegnare l’utilizzo di una lingua permettendo al 
discente di chattare, farsi tradurre testi dalla community, famosi sono Livemocha o 
Italki10. Infine, come utilizzato dall’Istituto “Cannizzaro” l’uso di Elgg11, ci sono strumenti 
in grado di ideare social network privati, plasmati sulle esigenze di apprendimento e 
formazione dei suoi utilizzatori. Anche all’estero l’argomento è molto sentito e per 
portare un esempio, ricercatori della University of Texas hanno realizzato un 
esperimento sull’uso di social network sites per la formazione e l’istruzione all’interno 
del loro college (Veletsianos e Navarrete, 2012). Utilizzando anch’essi la piattaforma 
Elgg, hanno sperimentato l’apprendimento attraverso un corso online avvalorato 
dall’uso di social network sites12. Le interviste fatte agli studenti dopo il corso 
sottolineano come la forma del social network ha fatto emergere il senso di comunità, 
di coesione e appartenenza al gruppo classe, estendo cosi l’apprendimento degli 
insegnamenti. Questi due esempi dimostrano come, per quanto la letteratura sia 
ancora embrionale su questi argomenti, la strada dell’e-learning veicolata dai social 
network potrà essere una via perseguibile per un nuovo modo di fare formazione. 
Come secondo modello di e-learning innovativo viene citato, all’interno degli atti del 
Congresso, il caso di insegnamento mediante piattaforma virtuale. L’esperimento è 
stato compiuto mediante la piattaforma Second Life. I partecipanti sono insegnanti di 
scuole secondarie, di numerosi Stati europei, come Italia, Gran Bretagna, Danimarca e 
                                               
9
 Com8s è uno strumento collaborativo, nato in Brasile, progettato per l’insegnamento. Permette 
la condivisione di idee, creazione di gruppi di discussione attraverso la possibilità di interagire 
con conferenze audio e video. 
10
 Livemocha e Italki sono applicativi per l’insegnamento delle lingue. Questi strumenti 
permettono di consultare un docente madrelingua, fare esercizi di scrittura e soprattutto 
conversare mediante chat e videoconferenze con persone di tutto il mondo per implementare la 
propria conoscenza della lingua. 
11
 Elgg è un framework di social networking. Esso fornisce le necessarie funzionalità per 
consentire di costruire un sito di social networking personale, aperto al pubblico (come 
Facebook) o interno accessibile da una rete intranet. 
12
 Per leggere i dettagli dell’esperimento si rimanda a “Online social networks asl formal  
learning environments: learner   expericences and activities”  di Veletsianos e Navarrete (2012) 
disponibile all’url:  http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/view/1078/2077 
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Spagna. Data questa peculiarità, il progetto ha avuto finanziamenti dalla Commissione 
Europea all’interno del programma Lifelong learning comenius (Fedele, Feituri, Guida, 
2011). 
L’esperienza ha come obiettivo quello di dimostrare come i mondi virtuali possano 
stimolare l’apprendimento degli studenti, incrementando la loro curiosità e gli aspetti 
del learning by doing. La definizione di mondo virtuale data dagli autori del contributo è 
«Un mondo virtuale si configura quindi come una piattaforma di terza generazione (V-
Learning) funzionale e compatibile con i principali standard dell’e-learning, in un'esperienza 
formativa coinvolgente, completa e multicanale» (ibidem 2011, p. 632). 
Come esplicitato, il V-learning può essere considerato un e-learning di terza 
generazione, e pensare ad esso come la formazione futura nel web (aa.vv, 2012). Molti 
studiosi affermano i vantaggi di questo tipo di mondi a livello di istruzione ed 
apprendimento, soprattutto riguardanti gli aspetti di condivisione ed appartenenza, in 
opposizione alle classiche modalità di web learning, associate a isolamento e 
apprendimento individuale (Sabini, 2012). Riguardo i limiti di tale modalità, il lavoro di 
Sabini (2012, p.5) riscontra principalmente l’impossibilità di affrontare interazioni 
asincrone e la condivisione di conoscenza in sessioni di lavoro diverse all’interno dei 
mondi virtuali, come ad esempio Second Life.  
Per quanto riguarda invece le piattaforme nel progetto citato, vengono adoperate sia 
un piattaforma e-learning, per veicolare la didattica, e una di V-learning che mette in 
evidenza la metodologia di insegnamento adoperata mediante la creazione da parte 
dei partecipanti di un proprio avatar che vive all’interno del mondo virtuale e impersona 
il partecipante al suo interno. All’interno di questo progetto sono stati ideati numerosi 
percorsi didattici, con l’obiettivo di trasmettere sia nozioni didattiche sia competenze 
trasversali, come la comunicazione, la comprensione di lingue straniere e l’uso di 
strumenti digitali, che sono poi le competenze maggiormente richieste nel mercato del 
lavoro. Come ogni percorso di e-learning, anche questo ha richiesto la 
compartecipazione e aiuto da parte di un mentore/moderatore (o e-mentor), 
professionisti membri del team del progetto, il cui ruolo era quello di interagire con gli 
utenti, far si che fosse presente la partecipazione di tutti e cercando di rendere 
l’esperienza più stimolante possibile. Data la multi nazionalità dei partecipanti, uno dei 
compiti fondamentali dei mediatori è stato parlare con gli utenti nelle loro lingue madre 
e rendere chiare le riflessioni e le comunicazioni che venivano rivolte loro nella sola 
lingua inglese (Fedele, Feitura, Guida, 2011). 
L’esempio citato è solo uno dei numerosi esempi che si trovano nella letteratura e in 
rete riguardo la sperimentazione di mondi virtuali applicati alla formazione, sia 
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scolastica superiore13, sia aziendale. In Italia i progetti di V-learning sono ancora iniziali 
anche se in diffusione, mentre in altre realtà, inglesi ed americane, esso è già in 
integrato in diverse scuole, università ed aziende (Sabini, 2012). 
Infine l’ultimo contributo del SIe-L tratta di M-learning. Parlare di e-learning significa, 
come già esplicitato nel lavoro, parlare di un tipo di formazione che si riverbera durante 
tutto il ciclo dei vita (life long learning), permettendo un apprendimento svincolato da 
tempi precisi, uniformando il distacco tra momento di istruzione e momento 
professionale, e da spazi rigidi e conformati, come scuole e aziende (La Noce, 2002). 
Strumenti che aiutano questo tipo di apprendimento sono i dispositivi portatili, 
accessibili e disponibili come smartphone, tablet, palmari, netbook e qualsiasi altro 
apparecchio utilizzabile senza una postazione fissa. Questa è la principale 
caratteristica di quello che viene definito Mobile-learning, con l’acronimo di M-learning, 
identificando quella metodologia di apprendimento supportata da dispositivi mobili (De 
Novartis, Tizzani, 2011). Bianco, Coccoli e Vercelli (2009) parlano di una vera e propria 
Mobile Revolution, a seguito della grande diffusione di questi ultimi all’interno della 
società contemporanea. Proseguendo le linee guida della filosofia e-learning 
tradizionale, anche con l’M-learning ritroviamo il concetto di learning centered, cioè il 
discente al centro dell’apprendimento. In questo caso specifico il concetto è ancora più 
amplificato, data la sua completa autonomia nell’apprendimento dovuta all’uso delle 
tecnologie mobile (ibidem). Si può affermare che l’m-learning derivi dall’ e-learning 
tradizionale e ne sia una sua estensione, rappresentando con maggiore efficacia il 
concetto di Life long learning, apprendimento che avviene durante tutto l’arco della vita, 
soprattutto in questa situazione, senza vincoli di luogo, tempo o tematica: i device 
mobili permettono una maggiore diffusione e condivisione delle informazioni tra utenti 
(ibidem). Ogni dispositivo, infatti, ha caratteristiche peculiari che permettono all’utente 
di apprendere nozioni in base alle esigenze contestuali, in base alle specificità allo 
strumento che sta utilizzando: ad esempio un tablet touch-screen agevola la 
consultazione di immagini e applicazioni grafiche mentre un personal computer 
agevola la lettura di testi e ipertesti (De Notaris, Tizzani, 2011). Queste sono 
avvalorate dalla possibilità delle tecnologie di accedere, mediante reti wireless, ad 
internet, implementando esponenzialmente la possibilità di apprendere ed informarsi. 
Lo sviluppo dell’M-Learning ha messo in discussione i metodi di insegnamento e 
apprendimento. Università e aziende stanno cercando di restare “al passo con i tempi”, 
adattandosi alla trasformazione in atto. 
                                               
13
 I mondi virtuali, come Second Life, sono accessibili solo ad utenti maggiorenni. Ecco perché il 
suo uso è auspicabile solo per partecipanti delle scuole superiori (Sabatini, 2012)  
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Riprendendo gli atti del SIe-L 2011, molti contributi vertevano proprio sull’argomento. A 
titolo di esempio si riporta l’intervento dei docenti De Notaris e Tizzani (2011), ideatori 
del più famoso progetto in Italia di M-learning, “Federica”14, i quali affrontano il tema 
delle applicazioni (o Apps) pensate per iPhone e iPad rivolte alle università. La ricerca 
evidenzia come le Apps siano ancora nella loro fase iniziale di diffusione negli atenei 
italiani, a differenza di contesti più maturi, come quello americano; gli studenti qui 
ricercano maggiormente Apps di orientamento e corollari alla didattica, anziché alla 
didattica stessa (comunque poco presenti). Inoltre emerge come risultino 
maggiormente “scaricate” Apps ufficiose, create dagli studenti per gli studenti, e 
gratuite. Un’ulteriore esperienza sull’argomento viene riportata da Pieri (2011) che ha 
sottoposto 174 studenti dell’Università statale di Milano-Bicocca ad una intervista 
riguardante le loro conoscenze sull’ M-learning. La domanda fondamentale è stata: 
“premesso che i cellulari e dispositivi mobili siano diffusi tra al popolazione, gli studenti 
sono pronti per l’m-learning?”. È emerso come in Italia, quasi ogni Ateneo tenga una 
piattaforma e-learning come per la fruizione delle lezioni online, ma ancora poche sono 
le esperienze di mobile learning. I dati della ricerca svolta nel 2010 riportano che il 
device più utilizzato dal campione di studenti è il telefono cellulare, seguito da personal 
computer e lettori Mp3 e iPod. Viene poi posta successivamente una seconda 
domanda agli intervistati: “farebbe dell’m-learning con i suoi strumenti tecnologici 
senza fili?”  A questa domanda dell’intervistatore più della metà degli studenti ha dato 
una risposta negativa (Pieri 2011, p.737). Tale informazione sembra non aver chiarito 
loro le potenzialità dello strumento M-learning. Infatti, illustrando ipoteticamente loro 
alcune attività di m-learning possibili per l’università, il loro desiderio cambia e risulta 
evidente un interesse. I risultati finali dimostrano come le persone possano, quindi, 
essere diffidenti inizialmente su contesti nuovi e poco usuali, ma che dopo averi 
provati, si rendono conto della loro utilità. 
Per concludere questa breve rassegna dei modelli di e-learning che si stanno facendo 
strada nella sfera della formazione, non si dimentichi che l’idea di base di queste 
modalità è l’apprendimento collaborativo e esortano i discenti ad imparare, accumulare 
informazioni mediante il learning by doing, cioè quel tipo di apprendimento informale 
che permette l’assorbimento del sapere mediante le attività pratiche, l’imparare 
facendo. 
L’intero lavoro vuole dimostrare, seppur in una forma più semplice di quelle 
precedentemente illustrate, come le piattaforme e-learning non siano un semplice 
repository o lo spostare file dell’istruzione residenziale e tradizionale in un ambiente in 
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 Per ulteriori informazioni su Federica, visitare il sito http://www.federica.unina.it 
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rete, ma dei veri e propri modelli di apprendimento sociali, confutando la tesi che si 
parli di apprendimento in solitudine. 
 
 
1.5 E-learning e l’università italiana  
 
Data la natura del lavoro proposto, è opportuno porre un focus particolare alla 
relazione che interviene tra gli atenei universitari italiani e le piattaforme e-learning. Il 
capitolo 3 di questo lavoro verterà su una parte operativa, realizzata mediante la 
progettazione di unità formative del corso di “Sociologia dei nuovi media” del 
Dipartimento di Scienze Politiche per dare riscontro empirico dell’uso e delle 
aspettative delle suddette piattaforme in ambiente universitario. 
Nel corso degli ultimi anni, all’interno degli Atenei italiani, molti sono stati i progetti 
relativi alla sperimentazione di corsi didattici online. Per introdurre l’argomento, non si 
possono non citare quelle che vengono definite “Università telematiche”, disciplinate 
dal Decreto Legislativo del 17 Aprile 2004, numero 509 emanato dal Ministro per 
l’innovazione e la Tecnologia, Lucio Stanca, titolato “Criteri e procedure di 
accreditamento dei corsi di studio a distanza delle università statali e non statali e delle 
istituzioni universitarie abilitate a rilasciare i titoli accademici”, definito anche come 
“Decreto Moretti-Stanca” (Bellandi, 2005). Tale decreto15 stabilisce che i corsi di studio 
a distanza sono istituiti ed attivati dalle università degli studi statali e non statali che 
utilizzano le tecnologie informatiche e telematiche in conformità alle prescrizioni 
tecniche, indicate nello stesso decreto. Il rilascio dei titoli accademici possano essere 
“rilasciati da istituzioni universitarie promosse da soggetti pubblici e privati e 
riconosciute secondo i criteri e procedure” previste dal decreto (ibidem). La creazione 
di tali istituti si inserisce in un contesto di specifico mutamento che ha pervaso il mondo 
della formazione, cercando di arrivare ad un aggiornamento al pari delle altre nazioni 
europee. Caratteristica fondamentale delle università telematiche è quello di estendere 
gli insegnamenti universitari all’interno dell’intero arco di vita e raggiungendo anche 
fasce di popolazione impossibilitate ad accedere alla formazione universitaria, ad 
esempio studenti-lavoratori, anziani, malati e soggetti svantaggiati e deboli. Nonostante 
gli oggettivi problemi del decreto, come la scarsa attenzione alla ricerca, tipica attività 
con sede universitaria, e la possibilità che si creino enti mossi da prevalenti interessi 
economico-commerciali (Bellandi, 2005), le università telematiche pongono l’accento 
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  Il Decreto è consultabile per intero all’Url: http://gazzette.comune.jesi.an.it/2003/98/4.htm 
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sulle massime potenzialità delle ICTs, la multimedialità e l’interattività, che favoriscono 
lo studio personalizzato e l’ottimizzazione dell’apprendimento. Un esempio concreto 
può essere rappresentato dall’Università Telematica Internazionale UniNettuno 
(www.uninettunouniversity.net), progetto nato nel 2005, accreditata presso il Miur16, 
che oggi permette la frequenza e l’erogazioni di diversi percorsi formativi online. I corsi 
presenti si dividono in due categorie: quelli ad accesso libero e quelli usufruibili 
mediante registrazione (Bruschi, Perisinotto, 2005). 
Per quanto riguarda l’utilizzo delle tecnologie e-learning all’interno di sistemi 
accademici tradizionali, si prendano in esame i dati ANEE del 2003 che osservano 
l’andamento dell’e-learning all’interno delle università italiane (Riccio, 2004). Dai dati 
emerge come su 57 Università italiane che offrivano corsi di formazione a distanza, 
solo 12 funzionavano correttamente. Le problematiche maggiori si riscontrano nel 
ritenere l’e-learning la semplice trasformazione della documentazione e dei testi 
cartacei in un foglio digitale, riscontrando negli utilizzatori problemi e difficoltà nella 
lettura. In questi casi (il 60% circa) si parla di e-reading e non di e-learning (ibidem). 
Per avvalorare questi risultati si prendano in considerazione i dati della ricerca svolta 
nel 2004 da Gabriellini e Gisfredi sul progetto PELT (Progetto per e-learning 
Trasversale) portato avanti dall’Università di Pisa, riguardante lo stesso Ateneo, e si 
confrontino con i dati della ricerca svolta 5 anni dopo da Corsini e Lazzarini sullo 
stesso tema (Coppola, Psaroudakis, 2010). 
La prima ricerca sottolinea come i docenti stessi dell’Università toscana sottostimino le 
potenzialità della FAD, ritenendola utile solo per gli impossibilitati a seguire le lezioni 
tradizionali. Proprio quest’ultime si riconfermano il caposaldo della formazione 
universitaria. Tuttavia i dati dimostrano che le piattaforme e-learning presenti nel 2004 
c’erano ed erano utilizzate, anche se solo in maniera embrionale. I dati sugli studenti 
dimostrano come la loro attività nei confronti della didattica e dei docenti sia migliorata. 
I risultati quindi sono una partecipazione più attiva degli studenti ed un uso, seppur 
moderato, della FAD, prevalentemente tramite gli strumenti di posta elettronica. 
Dalla seconda ricerca, effettuata nel 2009 tramite interviste semi-strutturate e 
questionari erogati ai docenti inoltrate da CISIAU17, emergono dati sul fatto che alcuni  
docenti dell’Università di Pisa utilizzano la piattaforma Moodle: si riscontrano differenze 
tra i docenti di stampo più umanistico rispetto a quelli scientifici (maggiori utilizzatori di 
Moodle), ove i primi risultano più reticenti nell’utilizzo delle tecnologie per divulgare la 
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  Miur: Ministero dell’istruzione, dell’università e della ricerca. 
17
 Per avere maggiori informazioni sulla ricerca completa, riferirsi alla documentazione reperibile 
sul sito http://www.wbt.it/index.php?pagina=901 
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didattica, in alcuni casi distorcendo e creando confusione sul vero scopo delle 
piattaforme e-learning. Infine un discreto numero di docenti ha manifestato la 
mancanza e la richiesta di una formazione anche nei loro confronti per l’utilizzo delle 
nuove tecnologie.  
La ricerca del 2004 confrontata con quella del 2009 pone una domanda: “Ma allora la 
FAD rende superflua la lezione tradizionale?” “Rende inutile l’interazione didattica in 
aula?”. I risultati della ricerca dimostrano come sia preferibile una modalità mista, 
blended o complex learning, all’interno delle quali confluiscono i vantaggi di entrambe 
le modalità. 
Dati più recenti (Ciavarella, 2010), riportano come numerosi Atenei italiani abbiano 
iniziato sperimentazioni di corsi virtuali, come il Politecnico di Milano o l’Università di 
Camerino, che, per motivi di difficoltà territoriali e di comunicazione, ha sperimentato la 
videoconferenza ideando corsi interattivi e strutturati con aule attivate ad hoc. 
Attualmente la diffusione dell’e-learning all’interno delle strutture universitarie sembra 
orientarsi verso quella che viene definita la “terza missione” dell’Università (Ragone, 
2009), cioè la formazione professionale e rivolta agli adulti. Esempi ne sono i numerosi 
Master universitari che vengono proposti al pubblico per l’avanzamento e il 
perfezionamento del proprio bagaglio culturale. Riguardo infatti l’offerta didattica delle 
università del territorio italiano i dati Miur del 2004, ripresi da Pastore, sottolineano un 
incremento degli iscritti ai Corsi Master del 64,3% (Pastore 2007, p.776). La 
formazione, infatti, erogata dai master è di tipo specifico professionalizzante, che si 
rivolge non solo agli studenti neo-laureati in cerca, in molti casi, del primo impiego, ma 
anche agli occupati che vogliono accrescere e sviluppare le proprie conoscenze ed 
essere più competitivi nel mondo del lavoro. Il loro obiettivo è quello di rispondere alla 
domanda reale del suddetto mercato, preparando al meglio le risorse umane in gioco, 
anche mediante stage, strumento di base per la buona riuscita dei master, nonostante 
non sempre si trasformi in una opportunità concreta di impiego per lo studente. Una 
ulteriore fase dell’indagine di Pastore, relativa agli anni 2003/2004, illustra come gli 
investimenti nella formazione professionale in Italia, oltre i master universitari, siano 
accresciuti negli anni18. Dati più recenti, proposti da Giannessi (2009) auspicano che le 
università italiane, in futuro, possano creare una rete nazionale riservata alla 
formazione permanente, favorendo cosi la condivisione dei saperi e delle conoscenze, 
specifici dei diversi contesti universitari. 
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 Per avere informazioni sull’intera indagine di Pastore, riferimenti al saggio Pastore G. (2007), 
“Un’altra chance. Il futuro progettato tra formazione e flessibilità.”, in Toscano M. A.(a cura di),  
Homo Instabilis. Sociologia della precarietà, Java Book, Fornacette, pp.770-776 
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Per concludere e dare una visione di più ampio respiro, non solo a livello nazionale, si 
estenda la ricerca anche ad esperienze di ambienti oltreoceano. Morini (2012) scrive 
sul giornale online dell’Università di Padova “Il Bo”, come negli Stati Uniti, dove le 
università sono costose e i prestiti universitari arrivano a prevedere anche diverse 
migliaia di dollari, sviluppare corsi ed intere università e-learning sembra essere la 
soluzione all’eccessiva spesa che si riversa sulle famiglie. Un esempio è Udacity, sito 
fondato da un docente di Stantford che offre corsi online disponibili a tutti e già utilizzati 
da 158.000 studenti nel mondo. Altre esperienze sono invece nate all’interno delle 
università come Coursera, sito che riprende lezioni di alcune delle più famose 
università americane come Princeton e l'Università della Pennsylvania. Anche in Italia 
abbiamo sperimentazioni simili: l’università degli Studi di Roma “La Sapienza” è la 
prima università italiana a fare parte del progetto Coursera, avendo l’obiettivo di creare 
uno spazio in rete dove chiunque possa partecipare a corsi online gratuiti riguardanti 
diverse discipline. Parallelamente all’esperienza di Princeton, anche altri atenei si sono 
mossi nella direzione dell’online learning, ma molti corsi in erogazione sono a 
pagamento (come il progetto Open university). La problematica principale, infatti, di 
questi progetti è l’autofinanziamento e la capacità di generare utili, per i quali queste 
università online stanno pensando a soluzioni efficaci, come far pagare l’attestato 
finale, inserire banner pubblicitari o guadagnare sul “piazzamento” sul mercato del 
lavoro dei loro laureati (ibidem). Le esigenze finanziare sono purtroppo il limite che 
questi progetti gratuiti devono affrontare, nonostante la loro utilità sia elevata e 
sicuramente permetterebbe a molti studenti impossibilitati, sia economicamente sia 
logisticamente, di approfondire le loro conoscenze, senza rinunciare ad una istruzione 













2.1 Sistemi di E-learning 
 
La letteratura inerente l’e-learning dimostra come non vi sia un solo modello, ma come 
questo ambiente di apprendimento sia caratterizzato da diverse modalità e strategie, 
peculiari alle necessita del discente. Non si dimentichi infatti che le piattaforme e-
learning hanno come soggetto centrale l’utente e i suoi bisogni. 
A tal proposito Ingrosso e Spaggiari, citando Del Rio e Fischer (2007), riprendono la 
loro teoria dell’ “E-learning Territories”, cioè una serie di sistemi applicativi che si 
differenziano in base a «specificità locali, di settore, di gruppo e che hanno diverse 
dinamiche di sviluppo» (Ingrosso, Spaggiari 2008, p.69). Le versatilità dell’e-learning si 
incontrano soprattutto riguardo il loro obiettivo nei diversi sistemi di apprendimento e 
sotto-sistemi, come quello della formazione professionale, aziendale, l’istruzione o 
riguardo la loro forma, ad esempio quella blended, che unisce la formazione in aula 
tradizionale con quella online. Attraverso la definizione di “territori dell’e-learning” si 
prendono in considerazione le varie tipologie di apprendimento che sottendono l’uso 
delle ICTs (Lusetti, 2008). Prendendo in considerazione un diagramma cartesiano, 
dove si trovano sull’asse verticale due estremi, apprendimento formale e 
apprendimento non-formale e sull’asse orizzontale l’apprendimento “intra-muros” (tra le 
mura, quindi in aula) e quello esteso, Delrio e Fischer individuano 12 territori e-







Fig.2.1 E-learning Territories 
Fonte: Delrio e Fischer (2007), p.4 
1. Uso delle ICTs all’interno degli ambienti scolastici per l’apprendimento: questa 
modalità differisce molto in Europa da Paese a Paese e si trovano numerose 
sperimentazioni sia nelle scuole primarie che secondarie, sperimentando metodi come 
e-twinning19 o uso della rete in aula. 
2. Uso delle ICTs per l’apprendimento dell’educazione terziaria, come università e 
college. In questi sistemi si trova una differenziazione dell’offerta formativa, da corsi 
esclusivamente online o misti, che permettono a una moltitudine di studenti, 
impossibilitati alla frequenza regolare, di accedere a corsi di laurea. 
3. Istruzione e formazione professionale, dove l’e-learning si posiziona come punto di 
unione per la valorizzazione delle competenze professionali all’interno di uno specifico 
settore. 
                                               
19
 eTwinning è un'iniziativa della Commissione europea che mira a incoraggiare le scuole 
europee a collaborare utilizzando le tecnologie dell'informazione e della comunicazione (o ICTs) 
per fornire le infrastrutture necessarie (strumenti online, servizi di supporto). Pertanto, gli 
insegnanti registrati in eTwinning sono abilitati per formare partenariati e sviluppare in 
collaborazione, progetti scolastici pedagogici in qualsiasi area disciplinare i requisiti esclusivi 
per impiegare le ICTs per sviluppare il loro progetto e di collaborare con gli insegnanti di altri 
paesi europei (almeno due insegnanti da due diversi paesi europei sono necessari).  
Definizione disponibile all’http://en.wikipedia.org/wiki/ETwinning 
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4. E-learning all’interno delle P.A. e settore pubblico. L’obiettivo dell’e-learning è il 
ritorno agli investimenti, sviluppare la formazione predisponendo la flessibilità e 
l’accesso a questa, promuovere la gestione della conoscenza.20 
5. Mobilità virtuale. Essa è considerata un mezzo per l’innovazione nella formazione, il 
lavoro e l’internazionalizzazione. Numerosi progetti sono stati avanzati dalla 
Commissione Europea sull’argomento, puntando sulle lezioni trans-nazionali, il 
multilinguismo e la costruzione di partnership tra istituti europei. 
6. Formazione a distanza. Come da definizione, questo tipo di formazione comporta 
una separazione fisica tra docente e discente. Questa modalità ha agevolato utenti 
impossibilitati a completare o migliorare la propria formazione per vari motivi (lavoro, 
disabilità fisiche etc.) facendo nascere una nuova generazione di educazione. 
7. E-learning per formatori ed insegnanti. Questa modalità sarà sempre più utilizzata 
per la preparazione dei materiali didattici ed inoltre ciò permette loro di acquisire più 
dimestichezza con la tecnologia anche a fini pedagogici. 
8. E-learning come apprendimento individuale. Questo concetto ci riporta a quello di 
“life long learning”, affrontato nel capitolo 1 del lavoro. 
9. Comunità virtuale professionale. Queste comunità sono composte da professionisti 
dello stesso settore con lo scopo di scambiarsi informazioni utili al proprio lavoro. In 
queste comunità di apprendimento lo scopo è di sviluppare gli obiettivi di natura 
professionale. 
10. Inter-organizzativo per lo sviluppo tramite e-learning. Esso può essere descritto 
come un rapporto di collaborazione tra le organizzazioni attraverso un processo 
comunicativo per la condivisione di idee. Viene utilizzato l’e-learning proprio per le sua 
proprietà di networking. 
11. Comunità non professionali di apprendimento. Esse possono essere create da enti 
di formazione come corsi complementari, corsi di natura generale e non professionale, 
corsi che non hanno necessariamente un riconoscimento formale. L'apprendimento 
che si svolge in queste comunità potrebbero contribuire allo sviluppo di abilità e 
competenze per lavoro, vita privata e sociale. 
12. Comunità che generano e-learning come un effetto collaterale. L’obiettivo di 
apprendimento di queste comunità è secondario rispetto ai loro fini peculiari. 
                                               
20
 Per approfondimenti sulle P.A. e il loro utilizzo delle piattaforme e-learning si rimanda a 
Barbaschi B.(2008) “L’e-learning nella Pubblica Amministrazione fra processi organizzativi e 
fattori innovativi” in E-learning e Cambiamenti sociali a cura di M. Colombo, pp.79-92 
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L’apprendimento avviene per vie diverse, chat- forum- blog popolari, e sono tutti dettati 
da necessita comuni dei membri. 
Gli studi di Delrio e Fischer portano alla luce come questi territori di e-learning non 
debbano essere pensati come isolati o separati tra loro, ma fondamentali sono le 
interdipendenze e possibilità di interazione per lo scambio di patrimoni di 
apprendimento. Questa differenziazione e definizione dei vari territori è utile come 
punto di riferimento per le varie fasi di sviluppo dell’e-learning che sono attualmente 
presenti sul mercato e quelli che potrebbero svilupparsi in futuro.  
Un approfondimento particolare è da fare per la modalità blended dell’e-learning, data 
la massiccia letteratura sull’argomento e la valenza a livello pratico di questa modalità. 
Una delle prime scelte che un attore dell’e-learning è portato a fare è quella di 
orientarsi verso soluzioni che erogano attività esclusivamente online oppure avvalersi 
di soluzione ibride. Il Blended learning21 è una delle prassi di formazione a distanza più 
utilizzate all’interno del panorama formativo. Il termine “blended” significa, infatti, 
“ibrido”, “fusione”, “mescolanza”, sottolineando come questa forma di apprendimento 
combini l’apprendimento tradizionale, in presenza del docente, sia la modalità online. 
La combinazione delle due strategie permetterebbero un approccio più integrato sia 
per i docenti sia per gli utenti, offre più scelta e, da studi compiuti, risulta più efficace 
(Singh, 2003). Molti studiosi affermano che il blended learning riassume il meglio dei 
due mondi (Hoehn, Rietsch, 2007). Nella sua forma più semplice il blended learning 
mescola vari sistemi di apprendimento, tra cui le attività basate sulle classi “faccia a 
faccia”, e-learning in tempo reale, e l’auto-apprendimento. Questo è spesso un mix tra 
gli abituali corsi tenuti da insegnanti, conferenze online, studio personale o strutturato 
on-the-job da un professionista o un mentore22 (Singh, 2003). Tra le attività più comuni 
si trovano le attività in presenza, l’impiego di comunicazione sincrona per riprodurre 
situazioni verificabili in aula (live e-learning), sistemi di autoapprendimento e diverse 
opportunità comunicative sia sincrone che asincrone (Bruschi, 2005). 
Bruschi e Perissinotto (2003), a tal proposito, parlano di “corso integrativo”, intendendo 
una versione più articolata dei materiali proposti nella formazione in presenza dal 
docente. Nel corso integrativo i contenuti sono riprogettati seguendo le linee guida 
dell’apprendimento online per poter essere efficaci e agevolare lo studio individuale. 
Questi materiali riprogettati sono validi sia come supporto alla lezione in aula sia 
disponibili e utili a coloro che sono impossibilitati alla presenza. Data questa 
                                               
21
 Per una definizione accurata consultare http://en.wikibooks.org/wiki/Blended_Learning_in_K-
12/Definition 
22
 La figura del mentore verrà approfondita nel paragrafo 2.4. 
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descrizione, si può dedurre come i corsi integrativi non siano esattamente associabili o 
sostituibili al blended learning, in quanto presuppongono uno scarso investimento in 
termini tecnologici e non siano previsti grandi collaborazioni tra i soggetti coinvolti. È 
anche vero che spesso, dati i budget limitati, questo tipo di intervento risulta l’unico 
possibile ed efficace. L’esigenza del blended learning emerge per rispondere alla 
necessità di flessibilità riscontrata dagli utenti, sempre più spesso impossibilitati a 
gestire la propria formazione in presenza e a frequentare assiduamente i corsi. A tal 
proposito, citando la studiosa Margaret Driscoll23 (2002 cit. in Piroli, 2008), Piroli 
riprende il suo riepilogo riguardo i diversi concetti per definire il blended learning. 
La prima definizione della Driscoll parla di blended learning come combinazione di 
modalità didattiche tradizionali e quelle basate sulla rete che si può verificare sia in un 
ambiente virtuale sia in un ambiente tradizionale.  
La seconda definizione si riferisce alle teorie pedagogiche di riferimento del blended 
learning (costruttivismo, cognitivismo e comportamentismo24) e una loro combinazione 
ottimale che permetta la massima ottimizzazione dell’apprendimento.  
Terza definizione della Driscoll tiene da conto sempre la caratteristica mista della 
formazione blended, sottolineando come essa sia la combinazione tra gli strumenti 
tecnologici dell’istruzione, come cd-rom, videotape, film, e istruzione faccia a faccia 
(ibidem, p.50). 
L’ultima definizione racchiude il concetto di apprendimento misto in una chiave più 
pratica e aziendale, affermando come il blended sia la commistione tra le tecnologie 
per l’istruzione e le nuove professionalità con l’obiettivo di creare un contesto 
armonioso per lavoro e apprendimento. 
La modalità blended consente, quindi, ai suoi utilizzatori di prendere confidenza con gli 
strumenti e-learning passo dopo passo, affiancando questa esperienza insieme a 
quelle tradizionali (Hoehn, Rietsch, 2007). Questa modalità va a toccare anche il senso 
di motivazione del discente: egli si sente più partecipe e motivato nel percorso se ha la 
possibilità di interagire con il proprio docente (Singh, 2003). È importante sottolineare, 
infine, come e-learning non sia in sostituzione del blended: esso ne è un parte 
                                               
23
 Margaret Driscoll è il direttore Strategic Ventures di Ibm Mindspan Solutions, redattrice della 




 Cognitivismo, costruttivismo e comportamentismo solo le teorie pedagogiche 
dell’apprendimento che si prendono in considerazione quando di parla di e-learning. Esse, a 
livelli diversi, sottintendo un modo di apprendere collaborativo tra i discenti e tra docente/ 
discente. 
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fondamentale, come scrive Piroli (2008, p.51) ne è «la principale caratteristica 
costitutiva, essenza e sostanza». 
 
 
2.2. Tipologie di e-learning 
 
Non è possibile parlare di un solo tipo di e-learning, esso è un processo in continua 
evoluzione che si modifica con il cambiare ed evolversi delle tecnologie e sul target su 
cui si basa. 
Autori come Calvani (2005) e Ranieri (2005) distinguono, per iniziare, tre principali 
tipologie di e-learning, rielaborando una prima classificazione di Mason (1998): 
• Content and support; 
• Wrap around; 
• Integral model. 
Il primo tipo, content and support, è il più diffuso ed economico. Esso prevede 
l’erogazione dei contenuti, presupponendo come modalità di insegnamento, la 
trasmissione di informazioni. Si caratterizza per la separazione tra contenuto e 
supporto della piattaforma. In questa modalità la libertà del discente è limitata al 
percorso pre-stabilito dalla piattaforma. L’erogazione dei contenuti può avvenire in 
modalità sincrona o asincrona. La peculiarità della modalità sincrona è il poter creare 
dei tempi di interazione tra soggetti in modalità remota, cioè che condividono il tempo 
di fruizione e non il luogo. In questo caso, ad esempio, il discente può porre domande, 
chiedere chiarimenti subito dopo l’erogazione dei contenuti. Con la modalità asincrona 
invece si tratta di unità didattiche divise per moduli. Infatti la specificità è nel percorso 
che può essere adattato dal discente in base alle sue esigenze di tempo e spazio 
mediante i moduli a lui utili (Calvani, 2005). La maggior parte dei corsi online viene 
ancora progettata secondo questo modello tipicamente instructor-centered (Calvani, 
2000). 
Per quanto riguarda il secondo caso, wrap around, si intende una tipologia diversa 
dalla precedente, che enfatizza maggiormente la sfera dell’apprendimento e meno 
quella dei contenuti. Consiste della concomitanza tra risorse di rete e tecnologie e 
quelle più tradizionali, come libri, cd-rom e discussioni. Il contenuto è meno strutturato 
ed assume diverse connotazioni rispetto alle attività, ed è lasciata più libertà allo 
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studente di creare il proprio percorso (Ranieri, 2005). La gestione del design dei 
materiali è solo in parte centrale in questo modello, maggiore enfasi viene data alla 
selezione delle risorse da sottoporre agli studenti, concentrandosi maggiormente sulla 
«relazione studente-studente e studente-tutor» (Calvani 2000, p.201). Uno strumento 
specifico di questa tipologia è il web forum, luogo in cui si discute e si attuano confronti, 
luogo di elaborazione personale da condividere e luogo di collaborazione (Calvani, 
2005). Il modello wrap around è rilevante anche se complementare all’attività 
tradizionale in aula: infatti, data la trasmissione dei contenuti in aula dal docente, sulla 
piattaforma possono essere inseriti quesiti, approfondimenti e spunti di riflessione da 
trattare individualmente (o collaborativamente) in un secondo momento (ibidem) 
L’orientamento è infatti learner-centered (Calvani, 2000).  
In ultimo, la tipologia integrated model può essere definita come una evoluzione della 
precedente che contempla la collaborazione e il lavoro a piccoli gruppi (Ranieri, 2005) 
orientato al problem solving (Calvani, 2000). Le risorse e i materiali sono dinamici, la 
loro scelta è data da una collaborazione, dialogo e discussione del gruppo di lavoro. Il 
focus è quindi evidente che si pone sull’interazione e l’approccio è learning-team-
centered (ibidem). L’apprendimento collaborativo è uno dei più rappresentativi ed 
interessanti campi che oggi si utilizzano per l’e-learning, ponendosi come punto di 
contatto tra e-learning e knowledge management, visto come «un sistema di 
capitalizzazione dei saperi a cui una comunità di apprendimento attinge» (Calvani 
2005, p.3). 
Ranieri, inoltre, rielabora la successiva classificazione di Mason (2002, cit. in Ranieri, 
2005) che aggiunge alle precedenti tipologie alcune delle più recenti evoluzioni dell’e-
learning: 
• Web-based training: eroga contenuti senza tutor o tra pari. Usato soprattutto 
nella formazione aziendale; 
• Supported online learning: interazione tra pari e tutor mediante strumenti 
media, web forum e incontri in presenza, supervisioni online da parte del tutor. 
Sono previsti strumenti di feedback e servizi di supporto; 
• Informal e-learning: forme di apprendimento che si posizionano al di fuori del 
tipico apprendimento istituzionalmente organizzato. Comprende interazione tra 
colleghi e scambio di esperienze (ibidem 2005, p.35).  
Quest’ultimo modello è la vera evoluzione dell’e-learning. 
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Per concludere quelli che sono i vari modelli di e-learning e dare una maggiore 
completezza al lavoro, si ritiene opportuno accennare sinteticamente alle teorie sottese 
all’apprendimento online.  
In particolar modo la letteratura tiene in considerazione le teorie del Costruttivismo, 
Cognitivismo e Comportamentismo. Queste tre teorie sono riprese da studi della 
formazione e evidenziano i modi in cui il discente apprende, quando i contenuti sono 
erogati in modalità online. Nei primi anni del novecento le teorie del 
Comportamentismo affermavano come ad ogni stimolo si verificasse una risposta e 
questo era la base dell’apprendimento dell’uomo (Eletti, 2002). Questa teoria può 
essere utilizzata per l’apprendimento in rete in quanto prevede che il discente fissi i 
suoi obiettivi di apprendimento che poi vengono valutati mediante indicatori 
dell’apprendimento e tramite controllo del docente (Coinu, 2008). Negli anni successivi, 
anni cinquanta, si diffondono le teorie del Cognitivismo, che mettono in rilievo la parte 
della capacità cognitiva, mentalista e dell’intelletto: afferma come l’apprendere si basa 
su schemi concettuali entro cui collocare le informazioni (Eletti, 2002, p.34). Infine, la 
teoria più recente, il Costruttivismo, pone il discente al centro del percorso didattico 
impostato dal progettista e quest’ultimo deve arricchirlo con attività pratiche e 
simulazioni che arricchiscano il processo (Coinu, 2008). Come facile intuire, 
quest’ultima teoria è la più indicata ad una piattaforma e-learning che come già 
riportato nel lavoro, è definita centered-student, e l’apprendimento è visto come un 
processo costruttivo. Il costruttivismo ha spalancato le porte al Collaborative learning, 
cioè l’idea che l’apprendimento sia dato anche dalla collaborazione di un gruppo di 
lavoro, tra cui fanno parte anche tutor e docente, plasmato ed aiutato dai mezzi della 
comunicazione digitale per i suoi fini (DigitPA, 2007). 
 
 
2.3 I costi dell’e-learning 
 
Fare del buon e-learning richiede l’investimento sia in risorse umane sia in risorse 
finanziarie. L’analisi del budget a disposizione è uno degli elementi più importanti, di 
cui spesso i formatori non si rendono conto (Giacomantonio, 2008). Il mercato dell’e-
learning è in crescita e continua a mietere successi, come dimostra l’indagine ELUE 
del 2006 e le previsioni sono positive riguardo gli anni successivi (Mobilio, 2008). Vi 
sono alcune domande a cui un progettista di corsi e-learning deve rispondere, ad 
esempio “Quante edizioni avrà il suo corso?”, “Sarà replicato con costanza o solo una 
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tantum?” etc. (Giacomantonio, 2008). Le economie di scala (Calvani, 2000) e 
l’ammortizzazione dei costi, vantaggio dei corsi e-learning, infatti, sono un elemento 
portante per la riuscita del progetto. 
I costi vengono ripartiti inizialmente in due categorie:  
• Costi diretti: cioè la quantità di denaro necessaria per la progettazione degli 
interventi formativi, acquisto/affitto della piattaforma, sviluppo dei contenuti 
testuali e multimediali, retribuzioni del personale coinvolto, acquistare i 
materiali, spese operative; 
• Costi indiretti: costi riguardanti la perdita di produttività della persona durante il 
tempo che dedica all’e-learning e generalmente misurati a partire dalle 
retribuzioni giornaliere e dai costi-opportunità, come le mancate opportunità di 
guadagno dovute al non-lavoro (Dal Fiore, Martinotti, 2006). 
Rispetto alla formazione tradizionale in aula, l’e-learning riduce sensibilmente i costi 
indiretti, in quanto vengono meno trasferte, pernottamenti pagati dall’azienda o 
comunque l’abbandono della propria postazione lavorativa per raggiungere il luogo 
della formazione. Uno degli elementi vantaggiosi che caratterizza e aiuta la scelta tra 
formazione tradizionale e e-learning sono proprio i costi opportunità. Tali costi vengono 
normalmente associati al risparmio di costi dovuto all’ eliminazione dei tempi e costi 
dovuti alle trasferte e da ciò deriva la maggiore produttività dei dipendenti non più 
costretti a lasciare il proprio posto di lavoro. Inoltre aumenta la flessibilità della 
formazione, mettendo in atto quello che viene definito “24x7”, cioè la possibilità di 
“frequentare” i corsi 24 ore su 24 e sette giorni su sette, programmando la frequenza 
secondo le proprie esigenze (Bruschi, 2005). Al contrario l’e-learning comporta un 
aumento dei costi diretti, soprattutto le voci dedicate al personale coinvolto nei progetti: 
per lo sviluppo dei moduli formativi occorrono svariate figure professionali, ognuna 
specifica per le diverse fasi del progetto e per le attrezzature di alto livello da installare 
e su cui fare manutenzione e aggiornamenti continui. Tra i costi che risultano variabili 
all’interno della creazione di un corso in modalità online si ritrovano i costi del 
tutoraggio e delle attrezzature, direttamente proporzionali al numero dei partecipanti: 
più sono i partecipanti, più sono richieste ore di tutoraggio e di impiego dei computer 
da predisporre, aggiornare e mantenere attivi (ibidem). Per quel che concerne i costi 
fissi invece, si ascrivono i costi relativi allo sviluppo dei moduli e dei contenuti.  
Secondo Calvani (2000), che suddivide i costi in costi di interattività interna (materiali e 
media-risorse, rivolti all’efficienza del corso) e costi di interattività esterna (strumenti 
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per il dialogo e l’interazione, improntati sull’efficacia), il problema principale dei costi di 
un corso online sono, quindi, l’equilibrio tra efficacia ed efficienza. 
Per calcolare le voci di costo dell’e-learning ci possiamo avvalere di diversi modelli. Il 
modello ideato da Bacsich e Ash (2000, cit. in Dal Fiore Martinotti 2006) e Boccolini e 
Perich (2004), è denominato activity-based costing (ABC), cioè il computo dei costi 
basato sulle attività. Questo modello suddivide le tre principali macro-fasi di lavoro: 
• progettazione e produzione dell’e-learning; 
• erogazione dell’e-learning; 
• valutazione dell’e-learning. 
Quando si parla di e-learning tramite piattaforma tra le voci di costo si ritrovano attività 
quali la progettazione didattica, la progettazione organizzativa, la predisposizione delle 
infrastrutture e la produzione dei contenuti in corrispondenza delle quali troviamo le 
voci di costo relative alla numerosità delle unità formative, della voluminosità dei report 
prodotti, il numero delle applicazioni installate e il numero delle pagine per tipologia di 
contenuto (Dal Fiore, Martinotti, 2006). Per valutare poi il budget stanziato, i valutatori 
del corso si avvarranno di una matrice EAD (Expence-activity – dependence), la quale 
conterrà al suo interno le varie voci di costo del corso (Boccolini, Perich, 2004). Le 
principali sono 4 e si articolano in: Compensi, Spese operative, Costi capitali e Altro. 
Tra i primi si ritrovano i compensi da sborsare per le figure coinvolte nel progetto, le 
spese operative riguardano tutto ciò che è servito alla realizzazione del corso (come le 
attrezzature) e i costi capitali sono gli affitti degli immobili e degli apparecchi più costosi 
(ibidem). 
Secondo Giacomantonio (2008) un ulteriore parametro per analizzare i costi relativi 
all’e-learning è la Qualità. Per esaminare i costi riguardanti un corso di formazione è 
necessario esaminare il rapporto costo/qualità e definire se la modalità migliore sia 
quella in presenza o quella online. Oltre ai problemi organizzativi, anche il lato 
economico è una delle discriminanti che permettono di decidere se sia meglio 
pianificare un corso e-learning o un corso tradizionale. Per rimanere inerenti al nostro 
topic bisogna ideare i contenuti e materiali didattici tenendo presente un piccolo budget 
per il progetto formativo, che può variare in base alle esigenze che si incontrano nel 
percorso. È necessario inoltre proporzionare i costi alla qualità del servizio, ponendo 
dei parametri che stimino efficacia ed efficienza del modello e facendo cosi in modo 
che il criterio economico non sia il solo in gioco nella scelta della modalità del corso 
(Giacomantonio, 2008). La domanda chiave è infatti come l’e-learning riesca a 
migliorare l’educazione e l’apprendimento in un modo costo-efficace (Boccolini, 2004). 
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La prima difficoltà che si riscontra è l’equilibrio e la conciliazione tra percorsi di 
apprendimento qualitativamente validi e le risorse disponibili dall’ente che vuole 
metterli in pratica, che sia un’azienda o l’Università.  
In passato per valutare questo parametro si utilizzava il “costo medio per studente”, 
l’indice sintetico di valutazione, che non è più sufficiente a esprimere le svariate 
questioni che deve affrontare il progettista di corsi e-learning. Oggi si parla di 
“economia dell’e-learning”, intendendo l’area di studio che esprime le spese dei progetti 
e-learning, le relazioni, i problemi connessi ad esso (ibidem). 
Infine, prendendo in considerazione soprattutto il livello aziendale, è rilevante il 
concetto di ritorno percentuale sull’investimento (ROI) dell’e-learning. Esso serve a 
dare una completa valutazione economica, confrontando i benefici avuti grazie 
all’intervento della formazione in corso e espressi in termini monetari, relativi al costo 
stanziato per il corso (Bruschi,2005). In realtà ogni organizzazione dovrebbe calcolare 
il proprio ROI, dato che, se ben strutturato, rappresenta il livello di efficacia della spesa 
dell’azione formativa intrapresa (Dal fiore, Martinotti, 2006). Il ROI si calcola mediante 
la formula: 
[ROI (%)= (Benefici netti25 del progetto) / (Costi del progetto) %] 
Per comprendere meglio il processo di valutazione, si riporta un’esperienza reale citata 
da Phillips (cit. in Bruschi, 2005) inerente l’impresa Magnavoc Elettronics system 
company, con sede in California. Questa impresa negli anni novanta decide di 
intraprendere un corso di formazione per i nuovi assunti della durata di 18 settimane. Il 
corso spaziava sulla cultura generale alla matematica, dai valori aziendali alla 
comunicazione. I valori registrati furono:  
• benefici annui derivati dal corso: $321.60026 
• costi complessivi per l’implementazione del corso: $38.233 
Introducendola formula del ROI: 
ROI (%)= $(321.600 -38.233/(38.233X100)= 741% 
                                               
25
  Benefici netti equivalgono ai benefici totali meno i costi. 
26
  Si tenga in considerazione che il calcolo benefici annui riportati nello studio tiene conto di 
alcune variabili non tangibili e delle opportunità intrinseche aziendali, quindi la loro definizione è 
estremamente mutabile dai contesti. 
,  
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Tale risultato indica che per ogni dollaro speso per formare il personale neoassunto, 
l’impresa aveva ottenuto un ritorno economico di $ 7,41 in termini di benefici, al netto di 
tutte le spese (Bruschi, 2005 pp.160-161). 
La vera difficoltà in questo tipo di calcolo è la definizione delle variabili intangibili come 
la verifica dell’aumento di performance o la produttività possano essere imputabili alla 
formazione e all’ e-learning. Una possibile soluzione può essere rappresentata da 
• descrivere i possibili benefici e la loro misurazione 
•  confrontare le performance e il rendimento di chi ha partecipato ai percorsi 
formativi con le performance e i rendimenti di chi non vi ha preso parte (ibidem, 
p.74).  
Questo sistema può essere impiegato anche come strumento a consuntivo ma è 
necessario tenere presente che, dati i termini non prevedibili ma sono potenziali, 
questo sistema può non essere completamente attendibile. 
Per concludere, si esplicitano i vantaggi a livello economico di un corso erogato in e-
learning rispetto ad un corso tradizionale. L’analisi di questi aspetti è importante, a 
livello aziendale, perché queste sono le variabili che determinano le scelte gestionali 
delle imprese in ambito di formazione del personale. Se si tengono in considerazione i 
costi base, come costi di sviluppo dei contenuti, costi di erogazione del corso e spese 
generali, sia di un corso tradizionale sia di un corso e-learning, studi ed analisi 
specifiche dimostrano come i costi riferiti ai corsi online riducono notevolmente il costo 
del personale esterno da contattare (come agenzie formative e docenti), trasferte, costi 
di iscrizione, gestione del corso, abbassa quelli superflui e i costi del materiale di 
formazione (Harrison, 2013). I costi maggiori dei corsi e-learning sono rappresentati 
dallo sviluppo dei contenuti, che rimangono comunque fissi indipendentemente dal 
numero di partecipanti, mentre i costi di erogazione sono bassi e limitati. La scelta 
quindi tra formazione in presenza e formazione online risulta cruciale soprattutto 
tenendo in considerazione il numero di discenti. 
 
 
2.4 Figure professionali e di apprendimento 
 
Data la specificità dell’ambiente di apprendimento web, al suo interno si inseriscono 
figure professionali nuove, che sono peculiari alle tre principali fasi dei corsi erogati in 
e-learning: progettazione, produzione e erogazione. 
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RUOLO E MANSIONI 
 Instructional design 
(progettazione) 
Elaborazione di una adeguata strategia in base al target, sulla base 
delle conoscenze tecnologiche, pedagogiche e analisi dei fabbisogni. 
Curricula planner 
(progettazione) 
Non si occupa della progettazione di un singolo corso, ma dell’intero 
sistema da erogare al target. 
Content designer 
(progettazione) 





Esperto negli strumenti tecnologici e nella comunicazione 
multimediale, ha responsabilità nell’interfaccia della piattaforma 
Art Director 
(progettazione) 
Cura l’interfaccia grafica del prodotto 
Project Manager 
(produzione) 
Figura responsabile della realizzazione, qualità e consegna del 
progetto. Responsabile dell’andamento dei lavori 
Content developer 
(produzione) 
Esegue concretamente i contenuti esposti dal content designer, ne fa 
una prima traccia senza preoccuparsi molto della compatibilità con la 
piattaforma e la rete. 
Storyboarder 
(produzione) 
Scrive la sceneggiatura del progetto in una scrittura sintetica e 
modulare, adatta ai prodotti multimediali. 
Editor multimediale 
(produzione) 
Esperto nella correzione dei testi, rendendoli adatti alla piattaforma 
multimediale. Lavora in stretto contatto con lo storyboarder. 
Grafico (produzione) Traduce concretamente le specifiche dell’art director  
Multimedia developer 
(produzione) 
Figura che si occupa degli effetti multimediali, progettando 
tecnicamente gli interventi audio e video. Interagisce con esperti del 
software e dei sistemi. 
 




Nella tabella (Tab.1) vengono riportati tutti i profili chiamati a costruire un corso e-
learning, partendo dalla fase della progettazione, coordinamento, supervisione e 
gestione del progetto. Si approfondiranno successivamente le figure che affiancano 
professionalità presenti nella sfera della formazione didattica ed aziendale tradizionale, 
come il Coordinatore del corso o il Project Manager, ma la cui specificità è inerente la 
multidisciplinarietà delle loro competenze, che sono informatiche, comunicative e 
pedagogiche. Infine, nell’ultimo paragrafo, si esaminerà il ruolo del Tutor, figura 
essenziale nell’e-learning. 
Per quanto riguarda la figura dell’ Instructional Designer, tale figura si inserisce nella 
progettazione del corso e-learning e per poter spiegare cosa sia l’instructional 
designer, occorre prima capire cosa si intende per instructional design. La traduzione 
può essere quella di design didattico, prendendo in considerazione più le variabili di 
apprendimento che quelle tecnologiche che si includono all’interno dell’e-learning. Si 
definisce come un approccio sistematico alla progettazione ed alla produzione del 
processo formativo online. Molto più complesso e dettagliato della sola “pianificazione 
delle lezioni”, comprende anche l’analisi dei bisogni e l’uso delle teorie 
dell’apprendimento per creare un percorso appropriato e ben costruito (Siemens, 
2002). Il lavoro di questo progettista della didattica, figura recente nata grazie alle 
nuove esigenze dettate dai new media, ha un ruolo rilevante all’interno di questo 
contesto, in quanto deve possedere nozioni sulle teorie dell’apprendimento, 
conoscenza dei linguaggi della comunicazione e degli strumenti informatici (Eletti, 
2002), edificando la strategia migliore in base al target considerato (Esposito, Mantese, 
2003). Egli si inserisce nella fase di progettazione generale ed iniziale del progetto, 
interessandosi più marcatamente nella fase metodologico-didattica, interagendo con il 
Project Manager (Ranieri, 2005). Infatti è l’instructional designer che decide quali 
strategie e modelli di e-learning sono più consoni al tipo di target, progettando un 
adeguato percorso formativo nei campi della valutazione, scelta delle strategie di 
comunicazione e dei contenuti (Eletti, 2002).  Come afferma Santilli (2006) 
l’instructional design rivolge la sua attenzione principalmente su come favorire 
l’apprendimento piuttosto che sul cosa fare apprendere. Infatti questa figura lavora a 
stretto contatto con gli esperti veri e propri delle interfacce tecnologiche e dei contenuti 
(Ranieri, 2005). Tra i primi si inseriscono il progettista multimediale, media developer e 
art director e tra i secondi, per esempio il content developer o lo storyboarder (Eletti, 
2002). Data l’analisi dei fabbisogni, l’instrucional designer deve stabilire se la 
formazione online riesce a sopperire gli obiettivi strategici della formazione, denominati 
curricula formativi, e in caso affermativo, stabilire gli obiettivi e i contenuti specifici 
dell’intervento formativo (Santilli, 2006). Ha una formazione universitaria, conoscenza 
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della lingua inglese, dimestichezza con la terminologia specifica e scientifica ed ha 
esperienza in quello che è lo sviluppo delle risorse umane (DigitPA, 2007). 
Il Curricula planner è poi un professionista più esperto ma sempre ascrivibile alle 
mansioni dell’instructional designer. In collaborazione con il settore marketing e il 
cliente, infatti, delinea la struttura del percorso formativo intero, non quindi un singolo 
corso e-learning, ma è responsabile di un pacchetto di corsi della medesima natura. Il 
suo compito è progettare i corsi, sceglierne il numero adeguato e indicare i modelli 
didattici da adottare. Lavora a stretto contatto con l’instructional designer, responsabile 
poi del dettaglio di ogni corso (Eletti, 2002). 
La figura dello storyboarder è una figura che si inserisce nella fase di produzione del 
corso online, innovativa, in quanto funzionale nel contesto della multimedialità come 
organizzatore dei contenuti. La parola storyboard in inglese viene tradotta letteralmente 
come “tavola della storia”, e nel nostro contesto si può tradurre con sceneggiatore 
multimediale. Egli è, quindi, il creatore dello storyboard, «documento nel quale si 
specifica nel dettaglio il contenuto di ogni singola schermata» (Esposito, Mantese 
2003, p.48). Infatti questo documento esplicita tutte le fasi e i contenuti che verranno 
poi erogati all’interno del corso. Lo storyboard è il documento di massima che utilizza 
gli stessi principi e tecniche dei film e dei video (La Noce, 2002).  Questa figura lavora 
a stretto contatto con l’esperto dei contenuti in modo da rendere la loro presentazione 
la più adatta possibile all’ambiente online e rispecchiante le esigenze del target 
considerato. Il suo obiettivo è di tradurre i concetti in chiave sintetica e modulare, cioè 
la struttura che meglio si addice ai prodotti multimediali (Eletti, 2002). Vi sono numerosi 
modi per creare uno storyboard. La caratteristica peculiare è che esso debba 
contenere tutti gli aspetti fondamentali della progettazione del corso e-learning, come 
testi, video e immagini da inserire in ogni modulo e lezione. 








Fig.3 Esempio di storyboard 
 
Fonte: Coinu (2008) 
 
Questo storyboard racchiude tutte le fasi di progettazione del corso online, 
comprendendo l’inserimento di immagini, audio e video esemplificativi dei concetti 
espressi in testo. Vengono riportate le frasi principali, i concetti che devono essere 
chiari e evidenziati e le figure professionali che si occupano delle varie parti. 
All’ interno dell’ambiente online occorre vi sia un esperto del linguaggio multimediale e 
delle specifiche necessità di un testo fruibile online. L’editor multimediale, o web editor, 
è la figura competente in questo campo, con competenze specifiche riguardo gli 
ipertesti e gli strumenti tecnologici (Esposito, Mantese, 2003). Il suo lavoro, anch’esso 
nella fase di produzione, è svolto in stretta correlazione con lo storyboarder (in alcuni 
casi può farne le veci): controlla, infatti, le inesattezze o incongruenze, adatta il testo 
alle esigenze della piattaforma ed infine verifica la corrispondenza tra gli storyboard e 
ciò che viene inserito online (Eletti, 2002). Questo esperto di strumenti multimediali 
lavora a stretto contatto con il multimedia developer, il quale cerca le soluzioni 
graficamente ottimali per l’erogazione del corso. Si avvale spesso di esperti nella 
programmazione dei software e dei programmi di grafica necessari (DigitPA, 2007). Si 
occupa del recupero di tutti gli strumenti audio, video e grafici utili al corso. Quindi il 
suo ruolo è prettamente tecnico, occupandosi della messa in rete in forma digitale dei 
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contenuti, tenendo in considerazione i limiti strutturali della rete e della piattaforma in 
uso (Eletti, 2002). Date le loro competenze e professionalità, queste figure sono 
sempre più richieste all’interno del mercato del lavoro. 
Nel seguente paragrafo, infine, si approfondirà il ruolo del tutor, nuova professione che 
nasce per la valutazione e gestione di corsi e piattaforme e-learning efficaci ed 
esaustivi sotto i punti di vista progettuale, informatico, didattico e educativo. 
Infine, si analizza la figura del Tutor. All’interno di una piattaforma e-learning, 
soprattutto in un contesto aziendale, dove si ritrova una certa eterogeneità di 
partecipanti, «è facile per lo studente “perdersi” nei contenuti e nel sistema» (Bonani 
2004, p.140). 
Le aziende, inoltre, hanno bisogno di ricevere un riscontro, un feedback riguardo la 
formazione erogata ai propri dipendenti, ma i report sull’attività e i test del corso spesso 
non sono sufficienti. Nell’intera fase del processo di apprendimento, quindi, si inserisce 
un «facilitatore dell’apprendimento» (Rogers, cit.in Calvani 2000), un tutor responsabile 
dell’atmosfera e del clima generato all’interno della classe virtuale. Quando si tratta di 
tutorship occorre distinguere il livello del Mentoring e quello del Counseling (Ranieri, 
2005) e per questo entrano in gioco due figure distinte: 
• Mentor: una figura esperta di strategie didattiche; impegnata nel monitoraggio 
dei bisogni formativi dell’utente, consigliando il metodo di studio e individuando 
di volta in volta i percorsi formativi più adeguati al singolo discente 
• Tutor: figura professionale esperta dei contenuti. Il discente può rivolgersi a lui 
per qualsiasi chiarimento o dubbio. Egli sollecita l’interesse degli studenti 
mediante mail dirette o le aule virtuali e i forum, favorendo la discussione e lo 
scambio di idee fra i partecipanti (Eletti, 2002, pp.70-71). 
La letteratura si è particolarmente concentrata sulla figura del Tutor. Egli ricopre un 
ruolo di guida e aiuto all’interno della formazione mediata dalla piattaforma e-learning 
ed in particolar modo per la formazione aziendale. Infatti il tutor assiste i discenti 
durante tutto il percorso di apprendimento fino ad arrivare alla conclusione, 
caratterizzata dal test valutativo (Bonani, 2004): maggiore è l’attività di tutoraggio più 
facile sarà per l’utente fruire dei contenuti e verificare le proprie conoscenze acquisite 
(Eletti, 2002). 
I compiti che è chiamato a svolgere il tutor sono circoscritti prettamente all’area 
dell’orientamento, del sostegno e della motivazione verso il discente. Inoltre 
l’assistenza allo studio e alla valutazione finale sono compiti svolti sia dal tutor che dal 
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mentor, data la sua esperienza nelle strategie didattiche. Nonostante l’e-learning sposti 
la regia nelle mani dell’utente, è importante avere supporti esterni efficienti e attivi per 
«eliminare l’idea che la formazione a distanza sia sinonimo di formazione in solitudine» 
(ibidem, pp.70-71). 
I suoi compiti sono articolati in varie fasi dell’organizzazione del corso: 
• Raccolta dati anagrafici 
• Report sulle attività individuali e di gruppo 
• Analisi degli elaborati 
• Risultati del processo di assessment27 
Conoscere gli utenti del corso da lui organizzato è un compito fondamentale del tutor. 
Per fare ciò ricorre ai metodi comunicativi più svariati: informali (chat e e-mail), formali 
(forum, newsgroup), o di gruppo (bacheche di classe). Inizialmente è chiaro che il tutor 
utilizzerà gli strumenti più informali per “riscaldare” i rapporti e cercare di conoscere al 
meglio gli studenti (Bonani, 2004). Parte integrante dell’esperto dei contenuti è la 
preparazione e l’approfondimento della psicologia del discente: studio degli stati 
d’animo, che vanno dall’eccitazione per la novità alla curiosità, dalla paura per esami e 
valutazioni, al senso di inadeguatezza delle proprie capacità e competenze, 
incoraggiando questi a superare i propri limiti e ricercare delle soluzioni congeniali alle 
problematiche che sorgono (ibidem). La letteratura illustra come mettere a disposizione 
un tutor all’interno di un corso online agevola lo studio dei discenti, estrinsecando il 
modello learning-centred, ed inoltre sottolinea come si ritengano importanti i processi 
educativi e non solo l’uso delle tecnologie. 
Per quel che concerne la formazione del tutor e delle mansioni e compiti a cui è portato 
a rispondere, all’interno dei contributi del congresso SIe-L 2011, uno in particolare 
approfondisce la figura dell’e-tutor, la sua selezione e formazione all’interno di un corso 
e-learning presso l’Agenzia delle Entrate (Bianchino, Marinensi, Medaglia, Ruozzi, 
2011). È interessante notare come il ruolo del e-learning tutor sia stato studiato ed 
approfondito da molti studi, per le sue sfaccettature e complessità. 
Il documento riporta come, col nascere di un corso e-learning sul "Controllo 
automatizzato delle dichiarazioni", si è reso necessario per l’ufficio Comunicazione 
interna e Formazione dell’Agenzia delle Entrate avvalersi di figure specifiche come gli 
                                               
27
 Per assessment  si intende una modalità di valutazione in base a dei comportamenti 
manifestati dai soggetti, strutturando la valutazione su delle simulazioni e esercitazioni di 
gruppo. 
49 
e-tutor. In base alla certificazione di qualità, elaborata su norme e procedure ISO28 in 
accordo con membri CEPAS29 e parti interessate (Università, imprese, Pubblica 
Amministrazione), l’e-tutor deve essere una «persona di riconosciuta esperienza 
professionale nel campo della gestione dei processi dell’insegnamento, 
dell’apprendimento e supporto in rete, maturata in forma continuativa, presso Enti e/o 
società di Formazione» (Rivoltella, 2006 cit. in Bianachino, Marinensi, Medaglia, 
Ruozzi, 2011). È necessario conseguire tale certificazione per accedere all’albo dei 
tutor per corsi e-learning. Questa evoluzione sottolinea come il mercato del lavoro si 
stia adattando alle nuove professioni legate alla tecnologia in evoluzione. I tutor 
selezionati (provenienti dalla forza lavoro interna dell’agenzia delle Entrate), sono stati 
sottoposti a un corso di formazione organizzato dall’ufficio suddetto per decidere gli 
obiettivi, le modalità e l’organizzazione del loro ruolo. Le mansioni principali emerse 
rientrano nel campo della motivazione verso i discenti, orientamento didattico, supporto 
tecnologico, intermediazione docente/discente e con gli esperti dei contenuti e 
comunicazione. In conclusione gli e-learning tutor, che hanno fatto parte della 
sperimentazione, hanno constatato che nonostante la sperimentazione fosse per loro 
la prima esperienza di tutoraggio, e le difficoltà comunque riscontrate nell’attività svolta, 
«l’appartenenza a un gruppo che cresce, condivide e impara dalle reciproche 
esperienze costituisce un importante stimolo alla crescita professionale» (ibidem, 
p.616).  
Riprendendo, infine, le tipologie di e-learning citate nei paragrafi precedenti (paragrafo 
2.2), si analizzi ora il ruolo del tutor nella tipologia Content and support, Wrap around e 
Integrated model. 
Nel primo caso il supporto di un tutor è minimo, in quanto si interagisce con livelli di 
multimedialità e interattività dei materiali bassi (Calvani, 2005). Modifiche sostanziali si 
ottengono nell’erogazione asincrona dei contenuti di questa tipologia di e-learning, 
dove il ruolo del tutor può diventare a richiesta del discente, come un operatore di call 
center, che interagisce e agevola l’apprendimento degli utenti all’interno della 
piattaforma (ibidem). Nella seconda tipologia il tutor assume il ruolo di un «facilitatore» 
(Ranieri 2005, p.34) e interagisce singolarmente o con singoli gruppi. Si può definire il 
ruolo del tutor un ruolo attivo, che cerca di stimolare ed interagire con i discenti, 
rendendo quasi vivo lo spazio virtuale (Calvani, 2005). Il tutor, nel modello integrated, 
diventa un animatore e moderatore della comunità di apprendimento. Il contenuto della 
                                               
28
 Le certificazioni ISO sono certificazioni che equivalgono a riconoscimento di qualità per  l’ente  
o azienda che le conseguono. 
29
 Organismo di Certificazione delle Professionalità e della Formazione. 
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piattaforma in questo modello emerge proprio dalla negoziazione tra i partecipanti ed il 
tutor (Ranieri, 2005). 
 
 
2.5 I sistemi di valutazione 
 
Per terminare l’osservazione delle caratteristiche dell’e-learning si accenna, ora, ai 
sistemi di valutazione. La difficoltà maggiore per chi eroga un corso di formazione 
mediante la rete (o comunque a distanza) si trova nella fase di valutazione, in quanto 
possono sorgere problematiche sull’autenticità dell’identità di chi ha svolto l’attività da 
verificare. Spesso si supera questo problema facendo in modo che la verifica avvenga 
in presenza (come può succedere in un corso universitario mediante il conseguente 
esame di verifica dell’apprendimento), ma questo non è sempre possibile. Attualmente, 
la maggior parte degli esami, viene svolta in modalità tradizionale in quanto non sono 
ancora stati risolti interamente i problemi della certificazione dell’identità, della firma 
digitale etc. (Bruschi, Perissinotto, 2003). 
La valutazione formativa è utile e indispensabile in quanto il docente ottiene 
informazioni aggiuntive sugli interventi formativi da erogare in futuro, in funzione di un 
apprendimento successivo. 
L’elemento centrale per la valutazione in un corso online è la comunicazione, intesa 
come interattività tra i soggetti protagonisti dell’e-learning. (Bruschi, 2005; La Noce, 
2002). A differenza di una lezione in aula, all’interno di un corso e-learning si 
instaurano dei meccanismi per cui l’interazione tra utenti e tra discente/utente sono 
portati avanti da una corretta comunicazione. Valutazione e autovalutazione in rete 
sottintendono non solo, quindi, la classica valutazione degli apprendimenti, ma anche 
l’interazione che il soggetto ha con il sistema di apprendimento e la sua capacità di 
impiegare quanto appreso (Bruschi, 2005). Un considerevole aiuto è stato dato dalle 
piattaforme di apprendimento: esse infatti permettono al docente di monitorare le 
attività dell’utenza e verificarne i contenuti. 
Tuttavia quando si parla di valutazione in rete non si possono non considerare alcune 
criticità intrinseche, come l’isolamento dello studente, l’impersonalità di una valutazione 
erogata tramite computer e la conseguente impossibilità di comunicare mediante 
linguaggio non verbale, le ineguaglianze di accesso alle risorse e alle tecnologie da 
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parte degli studenti, l’affaticamento fisico dovuto alla lettura a video e la questione, 
precedentemente citata, di autenticazione dell’identità dei soggetti valutati (ibidem). 
Le azioni volte alla valutazione in un corso in rete differiscono non poco da quelle 
utilizzate in un corso in presenza. La differenza maggiore è rappresentata dalle 
competenze attese: infatti nella formazione online si prevedono alti livelli di autonomia 
e una concreta e intensa partecipazione alle attività, soprattutto mediante la 
produzione di testi scritti.30Trentin (2001, p.106) articola le modalità di valutazione dei 
corsi in rete in due tipi:  
1. la valutazione degli apprendimenti   
2. la valutazione del grado di partecipazione degli studenti in termini di attività 
svolte in rete.  
Riguardo il primo tipo di valutazione, Kibby (1999, cit. in Bruschi, pp.108-109) individua 
nove decisioni che devono essere prese durante la progettazione dei sistemi di 
valutazione: 
• Quali aspetti dell’apprendimento saranno oggetto della valutazione 
• Soggetti coinvolti nel processo di valutazione 
• L’apprendimento erogato mediante gli stessi strumenti di verifica 
• Il tipo di valutazione: formativo o sommativo? 
• Definizione dei giudizi tramite degli standard o attraverso criteri 
• Cercare una mediazione tra una valutazione altamente strutturata ed una più 
flessibile 
•  Contestualizzazione della valutazione nell’ambito di situazioni reali 
•  La valutazione è mirata alle conoscenze e alle competenze trasversali o 
anche relativa ad abilità apprese durante tutto il percorso di apprendimento 
• Prevedere standard di autenticità e validità mediante osservazione ed 
esperienza 
Vi sono numerose tecniche per verificare l’apprendimento. Tra le tecniche più efficaci 
di valutazione, si ricordano in particolare i test a risposta multipla. In queste tipologie di 
verifica, la sommatoria dei punteggi assegnati ad ogni singola risposta segnala la 
sufficienza o meno della preparazione. Spesso questo sistema viene utilizzato anche 
come valutazione iniziale per verificare le competenze preliminari dei corsisti (Bruschi, 
                                               
30
 Fondamentale per un e-student la competenza e comprensione della lingua scritta che sarà il 
suo strumento di accesso principale al corso. Inoltre deve saper condividere le proprie 
conoscenze partecipando attivamente al lavoro di gruppo, considerando al frequenza al corso 
non solo un processo individuale, ma collegiale dove l’apprendimento di verifica attraverso la 
condivisione e la negoziazione dei contenuti (Bruschi 2005, p.105). 
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2005). Un altro tipo di valutazione che prende in considerazione Trentin (2001) è la 
valutazione mediante l’analisi della messaggistica, cioè analizzare i contenuti dei 
messaggi presenti nei forum e dei web forum o in computer conference per ricavare 
informazioni sugli studenti, sul loro apprendimento e sulle problematiche che hanno 
riscontrato. 
Per quanto concerne la valutazione del grado di partecipazione, essa difficilmente è 
supportata da software per la sua rielaborazione. Un ruolo importante è giocato dai 
tutor o dai docenti, in grado di quantificare il livello qualitativo della partecipazione sia 
della comunità in esame sia dal singolo. Per attuare questa verifica vengono presi in 
considerazione alcuni fattori chiave, quali: 
• Numero interventi del corsista singolo; 
• Interattività degli interventi; 
• Grado di “copertura” degli argomenti rilevanti; 
• Grado di approfondimento degli argomenti coperti. 
Questa tipologia di valutazione non ha scientificità assoluta, ma permette ai facilitatori 
di avere un quadro generale sulla partecipazione e interattività dei corsisti (Trentin 
2001, pp.128-129). È importante monitorare la frequenza e l’interesse dei corsisti, 
soprattutto per quanto riguarda il training formale, per evitare o comunque tenere sotto 
controllo il fenomeno del drop out, termine inglese che identifica l’abbandono in itinere 
del corso online (Dal fiore-Martinotti, 2006). In un corso e-learning generalmente la 
motivazione richiesta è maggiore rispetto a quella richiesta in un corso tradizionale e la 
parte più difficoltosa è l’approccio con il personal computer, freddo mezzo di 
trasmissione che fa perdere il contatto umano della formazione, che richiede, proprio 
per questo limite, un forte fattore stimolante di proseguimento di un corso 
completamente online, che è presente nelle persone che di norma  hanno come unica 
alternativa il corso online, per passione, per obbligo (magari lavorativo). 
In un contesto di apprendimento online come quello analizzato è fondamentale anche 
l’autovalutazione del discente: è oramai chiaro come per questo tipo di formazione è 
importante l’autonomia e la capacità critica individuale presente nel singolo studente. 
Le piattaforme LMS, tra le loro attività, prevedono strumenti per la valutazione 
autosufficiente, tecniche di monitoraggio e verifiche in itinere dei discenti. Tali strumenti 
sono importanti in quanto permettono la racconta di feedback e informazioni aggiornate 
sul proprio apprendimento direttamente dal soggetto. Riguardo questa modalità si 
prevede la valutazione iniziale: valutazione precedente ogni modulo per definire le pre-
conoscenze necessarie ad affrontare con profitto il modulo (Bruschi, 2005). Come già 
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esposto, gli strumenti posso essere sia i test a risposta multipla, produzione di elaborati 
scritti, uso di forum e chat e diari di raccolta di dati e informazioni che i discenti hanno 



























All’interno della rete e della sfera dei software Open source esistono diverse 
piattaforme, diffuse e consolidate, per l’erogazione di programmi didattici online. Il 
Glossario dell’e-learning di ASFOR definisce la piattaforma come 
 «un software che permette di creare un ambiente virtuale di apprendimento all’interno del 
quale è possibile erogare corsi di formazione, gestire e monitorare i percorsi formativi degli 
utenti e accedere a una serie di strumenti di comunicazione di servizi collegati, quali forum e il 
tutoring »31. 
Nonostante la genericità della definizione, emerge chiaramente come queste non siano 
solo ambienti tecnologici, ma veri e propri spazi virtuali dove i protagonisti della 
formazione delineano gli step dei contenuti e gli strumenti della formazione online. Ne 
esistono di varie tipologie, da quelle commerciali, prodotte da aziende private che 
realizzano prodotti adattabili alle esigenze dei clienti, e quelle open source. Queste 
ultime sono quelle che il lavoro prende in considerazione, in quanto sono generate da 
utenti privati e caratterizzate dal fatto che il codice che utilizzano è aperto, cioè 
modificabile, ridistribuibile, adattabile e copiabile (Bruschi, 2005). Contrariamente a 
quanto si crede, open source, infatti, non è sinonimo di gratuito, ma di apertura del 
codice sorgente ai programmatori e a chi è in grado di ri-maneggiarlo, avendo tra gli 
scopi quelli di implementare e migliorare la piattaforma. Un software è infatti definibile 
libero nel momento in cui l’utente possiede quattro libertà fondamentali: 
• Libertà di utilizzare il software per qualsiasi scopo; 
• libertà di accesso alla sorgente; 
• liberta di diffondere il software alla comunità; 
• libertà di migliorare il software per diffonderlo alla comunità (Gnu, 2013). 
Spesso la scelta della piattaforma avviene in base alle esigenze economiche e 
tecnologiche dell’ente, scuola, università o agenzia formativa che utilizza tale 
strumento. Quindi il basso costo, l’alta possibilità di personalizzazione e le tecnologie 
                                               
31Definizione all’url: http://www.asfor.it/LETTERA%20ASFOR/Asfor_Glossario_2006.pdf 
55 
alla portata di tutti sono elementi che influenzano sempre più tali istituzioni verso le 
piattaforme aperte (Fini, 2005). Negli ultimi anni esse sono state ritenute competitive e 
paragonabili a quelle commerciali, data la rilevante efficacia ed efficienza. Tra le più 
conosciute si trovano Atutor, Blackboard o Moodle.  
In questa fase del lavoro si vedranno concretamente gli strumenti e le fasi di 
realizzazione di un corso in modalità e-learning che sfrutta la piattaforma Moodle 
adottata dall’Università di Pisa come ambiente didattico. 
Affrontando il tema e-learning ci si è posti il seguente quesito: “Può un corso online, 
erogato mediante una piattaforma apposita come Moodle, sostituire il corso 
frontale/tradizionale o rappresenta un supporto tecnologico e di ausilio e 
approfondimento allo studio?”. La parte empirica del lavoro consistente nella 
progettazione ed erogazione di un corso e-learning relativo ad un corso già presente 
nella programmazione didattica dell’Università di Pisa, cercherà di rispondere in 
maniera empirica, a questo interrogativo. 
 
3.1. La piattaforma operativa Moodle 
 
All’inizio degli anni duemila sono state molte le esperienze accademiche che hanno 
portato alla realizzazione di piattaforme didattiche open source. Da queste esperienze, 
numerose sia in Europa che nel mondo, una piattaforma emerge tra le altre: Moodle. 
Essa, infatti, viene utilizzata da numerose università e enti ed è la più utilizzata nelle 
università italiane e nel mondo (Luperi, 2011). Moodle nasce dal progetto di un 
dottorando neozelandese, Martin Dougiamas il quale, in poco tempo, ha dato vita a 
una community molto attiva sia tra gli sviluppatori sia tra gli utilizzatori dell’open source 
(Fini, 2005). Il suo nome è l’acronimo di Modular object-oriented dynamic learnign 
environment, tradotto letteralmente: ambiente di apprendimento dinamico orientato agli 
oggetti ma esprime anche il concetto di «vagare pigramente in un contesto 
permettendo la nascita di momenti di creatività personale» (Chimenti 2010, p.20). La 
piattaforma «nasce come un insieme di strumenti per la gestione di attività di formazione a 
distanza sfruttando le potenzialità di Internet per rendere più efficienti le operazioni tipiche di 
una offerta formativa gestita a distanza» (Marconato, 2011 p.66). 
La comunità Moodle è diffusa in 210 paesi e comprende più di 66.000 siti registrati 
(Redazione Bricks, 2012). Data la diffusione di questo strumento, dal 2005 in Italia si 
tiene annualmente il “Moodlemoot”, termine ormai in uso nella comunità italiana della 
piattaforma, che identifica un convegno nel quale si parla della piattaforma, di suoi 
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possibili usi e esperienze, nonché le previsioni per il futuro. Nel 2012 il Moodlemoot 
italiano si è tenuto il 5 e 6 Ottobre a Livorno presso l’accademia Navale, che ha 
ospitato anche il suo fondatore e sviluppatore, e altri ospiti illustri della comunità. 
Moodle è un sito per creare corsi in rete e si basa sulle teorie del costruttivismo 
sociale, come esplicitato nel suo sito internet, www.moodle.org. Dal sito web infatti, si 
legge: “è un progetto in continuo sviluppo diretto a creare un ambiente didattico basato sul 
costruttivismo sociale”. È un Learning Management Sistem (LMS) e a differenza di molti 
altri sistemi analoghi, è progettato per favorire la collaborazione tra studenti e tra 
docenti e studenti. I Dipartimenti dell’Università di Pisa lo utilizzano per i corsi online. 
Prima di cominciare a descriverne le caratteristiche, è interessante sapere che vi è un 
centro specifico che si occupa della manutenzione di alcune delle piattaforme Moodle 
per l’Università di Pisa, ad esclusione di alcuni dipartimenti come quello di Scienze 
Politiche, ed è il CISIAU, centro interdipartimentale per i servizi informatici area 
umanistica (Luperi, 2011). 
Iniziando da qualche nozione tecnica, Moodle è un piattaforma LMS che si basa su un 
linguaggio PHP e utilizza database quali mySQL e PostgreSQL. È un prodotto open 
source rilasciato mediante licenza GNU-GPL, il che significa che può essere scaricato 
gratuitamente dalla rete (Chimenti, 2010). Offre le funzioni tipiche di un LMS, come il 
tracciamento delle attività svolte dagli studenti, e la possibilità di gestire e contenuti 
pacchettizzati secondo gli standard SCORM e IMS. Per quanto riguarda la sicurezza, 
la piattaforma può essere attivata su protocollo HTTPS.  
Attraverso la sperimentazione in prima persona e l’approfondimento con alcuni libri 
riguardanti l’argomento, come Luperi (2011), si può passare ora alla descrizione delle 
principali caratteristiche di Moodle. Le caratteristiche principali che lo distinguono da 
altri ambienti sono 2: la struttura e gli aspetti comunicativi.  
La sua struttura è molto flessibile in quanto è modulare, cioè composta da moduli e 
blocchi che, se scelti con criterio, posso essere un valido supporto al corso e 
all’apprendimento. Questa caratteristica la differenzia da altre piattaforme per e-
learning, più compatte e monolitiche, come Atutor (Fini, 2005). I blocchi si trovano sulla 
parte laterale del layout grafico della piattaforma e consentono l’accesso alle funzioni 
dinamiche, come il proprio profilo personale, calendari, agende elettroniche, menù e 
link etc. I moduli, invece, situati nel corpo centrale sono le attività didattiche (forum, 
quiz, glossari, database etc.). All’interno del corpo centrale si trova il nucleo principale 
del corso e della didattica. I moduli possono essere di due tipologie: risorse o attività. 
Le risorse sono i materiali preparati da altri e fruiti dallo studente in maniera 
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tradizionale con la lettura (Luperi, 2011 p.66). Le attività invece sono modalità che 
permettono un coinvolgimento attivo del discente, la cui operosità verrà valutata e 
quantificata dal docente. 
 
Fig.1. Blocchi e moduli nella Home page di Moodle 
 
Fonte: http http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/index.php (2013) 
 
All’interno della piattaforma Moodle è possibile suddividere gli utenti per ruoli. La 
piattaforma di default attribuisce l’etichetta di “studenti”, ma vi sono altre due categorie 
fondamentali: l’amministratore e il docente. Il primo ha il controllo completo della 
piattaforma (o del server su cui è ospitata). Egli è responsabile delle operazioni 
previste per tutti gli altri ruoli, ad esempio, la richiesta di apertura di un nuovo corso, 
installare o rimuovere plugin, etc. (Luperi, 2011 p.57). Infine vi è il ruolo del docente, 
che gestisce uno o più corsi. Il docente può decidere la tipologia del corso (Moodle 
prevede varie tipologie di corso, ad esempio relazionale, sociale, per argomento o 
settimanale), impostare e rimuovere attività e risorse e altre attività pratiche inerenti il 
corpo principale del corso. Infine vi sono gli utenti “ospiti”, autorizzati a entrare solo nei 
corsi aperti a tutti. Tutte queste funzioni prevedono il loro accesso mediante una 
procedura di autentificazione, cioè immettendo in campi prestabiliti username e 
password per verificare e gestire gli accessi. Per accedere a tale sezione della 
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piattaforma, gli studenti e il personale del Dipartimento di Scienze Politiche possono 
accedere tramite il tasto “Login come ospite”, senza una autenticazione vera e propria 
con le credenziali di Alice32. Sono richiesti username e password agli amministratori dei   
corsi e per l’apertura di un nuovo corso. Moodle prevede tra le sue funzioni, a scelta 
del gestore della piattaforma, anche la possibilità per gli studenti di accedere ai corsi 
mediante credenziali. 
 Fig 2. Portale di autenticazione Moodle del Dipartimento di Scienze Politiche 
 
Fonte: https://moodle.sp.unipi.it/corsi/login/index.php 
Importanti da sottolineare sono le caratteristiche del proprio profilo personale e le 
relative nozioni sulla privacy. Il Decreto legislativo in vigore attualmente in Italia 
specifica il diritto del singolo sui propri dati personali inseriti in rete, dandogli la 
possibilità di decidere quali possano essere inseriti e eventualmente “trasportati” su 
altre piattaforme (Codice in materia del trattamento dei dati personali, D.lgs. 196/2003). 
Dato che all’interno del proprio profilo personale sono contenute le informazioni 
personali riguardanti l’utente, Moodle prevede, seguendo le normative sulla privacy, 
che non tutte siano visibili: per esempio il campo “Mostra e-mail” può essere 
visualizzato, a discrezione dell’utente, sia da tutti, sia dai soli utenti autenticati o essere 
                                               
32
 Alice è il portale online dell’Ateneo Pisano per la registrazione e la supervisione della propria 
carriera accademica da parte di studenti e di personale docente. 
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invisibile. È possibile anche disabilitare completamente il proprio indirizzo mail dalla 
piattaforma, ma questo comporta la mancata ricezione di messaggi da parte di tutti gli 
utente di Moodle. Non tutte le informazioni del profilo personale sono visibili agli altri 
utenti: infatti dati statistici, accessi alla piattaforma, partecipazione alle attività, quiz, 
test etc. sono visibili solo dal docente o dall’amministratore.  
Entrati all’interno della piattaforma, dopo l’autenticazione, è possibile visualizzare nella 
home page i corsi a disposizione dello studente. 
 




Per quanto riguarda la seconda caratteristica principale di Moodle, si parla degli aspetti 
comunicativi, e in particolar modo vengono messi in risalto quelli in modalità asincrona 
(Fini, 2005). Tra le attività preponderanti correlate alla comunicazione didattica, la più 
importante è il forum. L’enciclopedia Treccani definisce la parola «Forum» come 
«Riunione pubblica per discutere argomenti d’interesse culturale, sociale, politico, 
ecc.»33. Parlare di un forum su una piattaforma informatica, infatti, equivale a parlare di 




un luogo nella rete dove soggetti scambiano e condividono opinioni su un argomento di 
discussione. Un forum permette una comunicazione asincrona fra gli utenti. A 
differenza di molti servizi in rete, nei quali è necessario ricorrere alla posta elettronica, 
ciò non vale per i forum dove è sufficiente collegarsi al sito, entrare e scrivere (Bruschi, 
Perissinotto, 2003). All’interno i messaggi, detti post, sono raggruppati in discussioni, 
dette topic. All’interno di Moodle è possibile visualizzare vari tipi di forum, come ad 
esempio i forum news, all’interno dei quali si possono postare messaggi solo ai docenti 
del corso e ai docenti è consentito solo leggere le discussioni. Un concetto importante 
correlato al forum è quello delle “nidificazioni”. Con questo fenomeno si intende una 
prassi comune all’interno dei forum: spesso si vuole replicare a un post successivo 
rispetto a quello di apertura della discussione. Il forum di Moodle permette di fare ciò, 
attuando una nidificazione, cioè evidenziando la struttura di dipendenza tra i messaggi. 
La nidificazione è importante per seguire il filo della discussione e la navigazione 
all’interno del forum, anche se spesso gli utenti, pur volendo rispondere al primo post 
della lista, aggiungono il loro messaggio dopo l’ultimo. Questo comportamento vanifica 
i vantaggi della nidificazione e non permette un corretto uso del forum, il quale quindi 
risulta confusionario (Luperi 2011, p. 68). 
Un'altra attività utile all’interno di Moodle possono essere il glossario e il database. Per 
una materia come “Sociologia dei nuovi media”, o altre discipline che prevedono 
l’utilizzo di un linguaggio specifico e di veloce obsolescenza (data la velocità di 
trasformazione delle tecnologie) avere un glossario sempre aggiornato, contenente i 
termini chiave e le parole utili per la comprensione della materia, è uno strumento 
vantaggioso e che ottimizza lo studio. Moodle permette l’aggiornamento del glossario 
da parte di tutti i ruoli: studenti, docenti e amministratore. Questo è uno strumento 
molto potente per la didattica, che permette un uso interattivo della piattaforma da 
parte degli studenti e che permette un implementazione delle loro conoscenze, 
mediante un loro lavoro concreto e pratico (ibidem). 
Le caratteristiche interattive di Moodle sono molteplici. Per concludere questa breve 
descrizione delle possibilità date da questo ambiente didattico, si introducono i concetti 
di wiki e blog, che sono particolarmente sviluppati nella nuova piattaforma Moodle 2.0. 
Questi strumenti sono oramai divenuti parte della nostra dieta mediatica giornaliera, sia 
per motivi di svago sia professionali. All’interno della piattaforma e-learning di Ateneo   
ogni utente può usufruire del suo blog personale. Per quanto riguarda i wiki, particolari 
software il cui scopo è la possibilità di creare siti e pagine in cui registrandosi si possa 
contribuire alla produzione del contenuto (Bennato, 2012 p.81), attualmente l’Ateneo 
ne utilizza di esterni, rilasciati con licenza open source. Nella piattaforma di Moodle 
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2.0, piattaforma che si approccia alla rete mediante le caratteristiche del Web 2.0, si 
vede che blog e wiki sono particolarmente sviluppati, a differenza della versione 
precedente in cui sono limitati. 
La piattaforma Moodle 2.0 è disponibile dal luglio 2011, con circa due anni di ritardo 
rispetto al periodo previsto di uscita dichiarato dagli amministratori del sito di Moodle. 
L’esigenza di una nuova versione emerge dal momento che il web è dinamico e si 
deve adattare e differenziare a seconda dei bisogni e delle necessità riscontrati dagli 
utenti. I cambiamenti della nuova piattaforma sono molti e il campo di intervento 
riguarda soprattutto l’interattività della piattaforma. Le principali modifiche sono state 
effettuate nei campi: 
1. Gestione file 
2. Attività condizionali 
3. Repository  
4. Community (ex. Hub, gruppi globali) 
5. Completamento 
6. Disposizione condizionata 
7. Web service 
8. Usabilità 
9. Reportistica 
Tra le prime modifiche si veda la gestione dei file: la loro visibilità diventa più 
controllata e legata all’oggetto che la contiene e non più al generale corso in cui veniva 
introdotto. Inoltre è stata introdotta una sezione denominata “File personali”, 
contenente i file personali dell’utente utilizzabili in qualsiasi parte di Moodle. La logica 
di progettazione e di sviluppo su cui si basa la nuova gestione dei file in Moodle 2.0 ha 
diversi obiettivi:  
• semplificare e massimizzare il riuso dei file presenti all’interno dell’ambiente;   
• facilitare la tendenza attuale del web tesa alla smaterializzazione dei luoghi di 
stoccaggio dei file stessi;  
• rendere immediato e semplice l’utilizzo della vastissima quantità di materiale 
disponibile pubblicamente;  
• connettersi in modo trasparente a repository esterni per usare i contenuti ivi 
presenti;  
• permettere ai formatori di condividere materiali nei vari corsi;  
• perfezionare i criteri di accesso ai  file;  
• conoscere con esattezza i file effettivamente utilizzati nelle varie aree dei corsi 
ottimizzandone i trasferimenti e le copie di sicurezza;  
• minimizzare l’esigenza di duplicare file (Redazione Bricks, 2012). 
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Le attività condizionali sono quelle attività che limitano il proseguire del percorso 
didattico se prima non si è terminata una unità. Questo strumento era presente anche 
sulla vecchia versione della piattaforma ma in modo facoltativo, ora è integrato 
(Berthelemy, 2012). 
Tra le altre novità della piattaforma Moodle 2.0, vi è la possibilità di servirsi di un 
repository esterno dal quale attingere le informazioni. Alcuni di quelli installati di default 
sono: Flickr, Google Docs, Amazon S3, Wikimedia, Youtube, ed inoltre Moodle 2.0 
fornisce plugin34 per l’utilizzo di file presenti nel server e per caricare dei file dal proprio 
computer. Analogamente ai plug-in di repository, Moodle 2.0 mette a disposizione una 
serie di plug-in di interfacciamento a sistemi di ePortfolio dove è possibile esportare i 
risultati delle attività svolte in Moodle (Redazione Bricks, 2012). Con Moodle 2.0 è ora 
possibile realizzare l’interconnessione tra siti Moodle pubblici o privati per creare vere e 
proprie comunità di interscambio di corsi e contenuti basate su Moodle. È ora quindi 
possibile creare delle community hub, dove è possibile scambiarsi informazioni, 
conoscenze e interi corsi di formazione. Con l’hub è possibile creare reti pubbliche o 
private tra diverse installazioni di Moodle mettendo a fattor comune un patrimonio 
conoscitivo e formativo immenso, di importanza rilevantissima (si pensi ad esempio 
alle possibilità offerte dall’hub alle reti di scuole), per un apprendimento sempre più 
“connesso” grazie alle potenzialità della rete (Fig. 4). 
Tra le attività più attese dalla comunità si trovano la disponibilità condizionata, il 
completamento e i gruppi globali. La prima attività permette la personalizzazione dei 
percorsi didattici mentre il secondo comprende dei criteri di completamento, attivabili 
secondo necessità, che permette di stabilire il criterio in maniera autonoma da parte 
dello studente oppure in modo automatico in base al soddisfacimento di condizioni 
qualitative o quantitative. Per quanto concerne i gruppi globali, con Moodle 2.0 i gruppi 
globali permettono ora di creare insiemi di utenti a livello di sito e non più di singolo 
corso, semplificando  notevolmente le iscrizioni ai corsi sia in modo manuale sia in 
modo automatico: i gruppi globali, infatti, supportano la sincronizzazione delle 
iscrizioni, questo vuol dire che aggiungendo o togliendo utenti dal gruppo globale, 
questi utenti verranno automaticamente iscritti o rimossi dai corsi ai quali il gruppo 
globale è associato (ibidem). 
 
 
                                               
34
 Letteralmente significa “collegare” “aggiungere” e si intende l’installazione di un nuovo 
software in un programma per la visualizzazione di file specifici. 
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Fig.4 L’interfaccia web del motore di ricerca dell’hub 
 
Fonte: Redazione bricks, 2012 disponibile all’url: 
http://bricks.maieutiche.economia.unitn.it/?p=2319 
Lo sviluppo ha indirizzato la richiesta di poter gestire più agevolmente quegli insiemi di 
utenti, anche numerosi, la cui appartenenza ad un determinato gruppo è legata ad un 
concetto più funzionale che formativo, come ad esempio l’appartenenza alle diverse 
strutture presenti all’interno delle organizzazioni: ad esempio gli studenti di una classe 
all’interno di un istituto scolastico. Infine questa breve rassegna delle novità principali 
dalla piattaforma precedente a quella 2.0 di Moodle si conclude nominando il Web 
service e l’usabilità, sempre descritti dalla Redazione Bricks (2012). La presenza 
dei Web service è un elemento cardine per l’integrazione e l’interoperabilità tra sistemi: 
tramite Web service è infatti possibile mettere in comunicazione sistemi eterogenei 
semplificando in maniera drastica le integrazioni, aumentandone al tempo stesso la 
sicurezza e l’affidabilità.  L’usabilità comprende un interfaccia migliorata, più intuitiva e 
ancora suddivisa in blocchi. Per concludere, Moodle si è arricchito di due nuovi tipi di 
report, per visualizzare lo stato di completamento delle attività e lo stato di 
completamento del corso. Entrambi i report possono essere scaricati per ulteriori 
elaborazioni. 
Per quanto riguarda la realizzazione dei contenuti, da inserire all’interno della 
piattaforma, è possibile la loro creazione, all’interno di Moodle anche da parte degli 
utenti, ma per farlo è necessario seguire delle regole e semplici direttive per progettare 
corsi di qualità e utili all’apprendimento. Luperi (2011) suggerisce in particolar modo 
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una applicazione, eXeLearning: un programma rilasciato con licenza open source per 
la progettazione di contenuti in html o xml, permettendo all’utente di inserire testi, 
immagini, link ma anche wiki, pdf etc. Questo programma, dopo l’installazione, 
permette di creare reali learning object basati su attività o i devices di informazione, 
valutazione e esercizi pratici. Seguendo il suo suggerimento, per alcuni 
approfondimenti del lavoro pratico si opterà per tale programma. 
 
 
3.2 La progettazione dei corsi e-learning  
 
I progetti di e-learning hanno come oggetto al centro dell’attività i discenti, permettendo 
la valorizzazione dei concetti di individualizzazione e personalizzazione 
dell’apprendimento. Data questa premessa, risulta chiaro come la progettazione della 
didattica e del corso siano fondamentali per la buona riuscita del processo. Non è 
pensabile utilizzare una stessa progettazione per un intervento in rete e per la 
progettazione di un corso in aula, in quanto presuppongono strategie e metodologie 
didattiche diverse l’uno dall’altro. 
L’e-learning, come prodotto particolare delle tecnologie, infatti, racchiude sistemi di 
apprendimento basati sull’esperienza e sull’imitazione, sottolineando il rapporto tra 
conoscenza e sua applicazione (Mammarella, 2005). Infatti l’imparare a utilizzare 
nuove tecnologie non è sempre un processo volontario e intenzionale, ma anzi, 
spesso, l’acquisizione di nuove conoscenze avviene mediante osservazione, mediante 
associazione (capire la sequenzialità e il rapporto tra due azioni che si verificano 
ripetutamente) o in maniera incidentale, tramite prove e tentativi. L’apprendimento 
delle/nelle tecnologie si compie attraverso due forme principali: una forma strumentale, 
che riguarda l’evolversi delle capacità di usare il web, e un apprendimento dichiarativo- 
significativo, che riguarda il sapere acquisito mediante l’utilizzo del web. Inoltre studi 
sull’educazione e l’apprendimento esortano l’importanza delle percezioni cognitive alla 
base dell’apprendimento, fondamentali anche negli ambienti e-learning dove si richiede 
l’acquisizione automatizzata di risposte e stimoli percettivi: è infatti provato che chi 
utilizza la rete in modo regolare e passa molto tempo online sarà più portato ad usare 
forme di e-learning mentre chi meno sfrutta la rete riscontrerà più fatica ad usarlo, 
constatando, ad esempio, difficoltà nel selezionare le informazioni essenziali (ibidem). 
Bisogna tenere sempre in considerazione il fatto che i sistemi di l’apprendimento a 
distanza sono sostanzialmente differenti rispetto a quelli tradizionali: la mancanza di 
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interazione in uno spazio reale, la flessibilità, la possibilità di autoregolazione 
dell’apprendimento secondo i propri tempi e spazi e la familiarità con il pc, smartphone 
e tablet sono le maggiori caratteristiche (nonché vantaggi) che si riscontrano all’interno 
di una piattaforma e-learning. D’altra parte, questa esperienza di insegnamento 
prevede anche fattori comuni a quella tradizionale, prima fra le quali il bisogno di 
progettazione dei corsi.  
Come per qualsiasi altro corso di formazione la progettazione prevede alcuni step 
fondamentali, quali l’analisi dei fabbisogni dei fruitori, la progettazione didattica, lo 
sviluppo, che comprende la produzione dei materiali didattici, la loro collocazione sulla 
piattaforma prescelta e il coordinamento di tali fasi, l’implementazione, cioè la fase di 
erogazione e monitoraggio del corso che si concluderà con una valutazione finale, che 
permetterà di stimare l’efficacia del progetto erogato e di miglioramenti nelle edizioni 
successive del corso. Solitamente al termine di ogni corso viene attuato un test 
valutativo, per verificare l’apprendimento delle nozioni offerte e rilasciato un attestato, 
che testimonierà la frequenza del corso da parte degli utenti (Piave, Iadecola, 2008). 
Ranieri (2005) suddivide le fasi della progettazione in tre livelli: livello macro didattico, 
livello micro didattico, produzione-sviluppo. 
Il primo step del primo livello è sicuramente quello di gestire ed analizzare l’utenza, 
secondo distanza fisica, numerosità, interessi, accesso alla tecnologia, loro 
disponibilità al lavoro collaborativo ed expertise.35 In seguito vi è l’analisi degli obiettivi 
formativi, che devono essere adeguati al corso in esame e che riescano ad 
implementare le capacità dello studente, agevolandolo nella memorizzazione delle 
informazioni, nella comprensione delle relazioni e nella traduzione dei contenuti. In 
questa fase di progettazione della didattica vengono decisi quelli che sono gli obiettivi e 
le modalità mediante le quali si vogliono raggiungere (DigitPA, 2007). È fondamentale 
stabilire gli obiettivi didattici in base al target di riferimento e in base al tipo di 
conoscenze che si voglio veicolare. Personalizzazione, integrabilità e interazione, 
anche mediante le tecnologie, sono alcuni degli obiettivi da tenere in considerazione 
nella loro stesura. 
Per quanto concerne le modalità, il progettista deve capire se vuole utilizzare un 
approccio individuale, caratterizzato da un percorso personalizzato per ogni discente o 
un percorso collaborativo, esteso al gruppo di discenti, presupponendo tempistiche 
omogenee di elaborazione delle informazioni (ibidem). Scelta poi la modalità di 
                                               
35
  Ranieri (2005, p.46) definisce expertise il grado di conoscenza/ competenza/esperienza che 
il partecipante possiede sulla materia oggetto del corso e-learning. L’expertise è direttamente 
proporzionale all’opportunità di condivisione all’interno del gruppo di discenti. 
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erogazione, se blended o completamente online, si passa alla progettazione delle 
attività, all’analisi dei contenuti ed alla loro progettazione. In un corso online spesso i 
contenuti sono frammentati, definiti in learning object. Questi oggetti di apprendimento 
costituiscono le unità minime degli argomenti presi in esame (Giacomantonio, 2008). 
Esse sono molteplici e utilizzabili singolarmente in modo da poter creare diversi 
percorsi interattivi e in base alle esigenze dei diversi discenti (Mammarella, 2005). I 
contenuti possono avere diversa morfologia: possono essere rigidi e chiusi se le 
competenze da trasmettere sono prettamente didattiche, più aperti e flessibili se i 
contenuti sottintendono argomenti di natura trasversale o “live”, se si delineano durante 
il corso (DigitPA, 2007). È importante, inoltre, che chi progetta il lavoro stabilire il grado 
di interagibilità e multimedialità del tipo di contenuto: non solo per una questione di 
costi, ma anche di ripercussioni sull’apprendimento del discente (Mammarella, 2005). 
L’ultimo step è definibile come analisi dell’infrastruttura, prendendo in considerazione 
sia le piattaforme tecnologiche sia le risorse umane utilizzate come tutor. Le 
piattaforme, come precedentemente analizzato, possono essere LMS, LCMS, 
piattaforme che permettono la gestione sia dei contenuti sia degli aspetti 
amministrativi, supporto tecnico per la progettazione dei contenuti, supporto tecnico 
per la gestione del processo e moduli riutilizzabili come i learning object. Rotta (cit. in 
Ranieri 2005, p.51) distingue inoltre le piattaforme e-learning in base alla loro 
“centratura”: 
• Sul docente, cioè piattaforme di supporto per l’erogazione dei contenuti; 
• sul discente, cioè piattaforme per agevolare l’interazione a distanza; 
• sul gruppo, cioè piattaforme per supportare le attività di condivisione e 
collaborazione. 
Nella fase del livello micro didattico  si operano le scelte didattiche che interverranno 
durante il percorso creato. La microprogettazione didattica risponde a domande 
importanti come «in che modo presentare le informazioni, come combinare testo ed 
immagini? Quali immagini utilizzare e con quali funzioni?» (Ranieri 2005, p.53). 
L’esperto che si occupa della progettazione del corso non sempre è anche l’esperto dei 
contenuti. Per l’acquisizione dei contenuti infatti, il primo deve adoperate due tecniche 
principali: 
• Partire da un testo prodotto dall’esperto e sceneggiarlo, 
• Intervistare l’esperto per ricavarne le indicazioni. 
Questa fase si conclude con la redazione di un documento che serve a descrivere la 
struttura del corso, lo storyboard dei contenuti e il layout della pagina (ibidem, p.54). 
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Per quanto riguarda la gestione dei contenuti e la struttura del corso, si distinguono 
due momenti:  
• Developing, ovvero lo sviluppo dei contenuti, attuando una selezione delle 
risorse utilizzabili 
• Delivering, ovvero gestione e erogazione dei contenuti. Quest’ultimo è più 
legato alle tematiche del design e della comunicazione, come ad esempio 
strategie per la promozione del corso (Calvani, 2000). 
Infine, l’ultimo livello, quella della Produzione e sviluppo dei contenuti può portare alla 
nascita di due percorsi differenti: l’implementazione dei contenuti e la gestione delle 
interazioni. Non sempre avvengono entrambe all’interno di una piattaforma costituita, è 




3.3 Pianificazione dei contenuti e loro erogazione 
 
La pianificazione, secondo Calvani (2000) per realizzare e sviluppare contenuti a scopo 
formativo da erogare online, comprende un’analisi preliminare dei bisogni e delle 
istanze e una riflessione sulla distribuzione del prodotto.  
Il  project planning è costituito da nove fasi : 
• Rispondere alla domanda “perché c’è bisogno di questo corso” in modo da 
tenere presente il contesto in cui si sviluppa il processo ed eliminare materiali 
superflui e inutili; 
• Analizzare le risorse che si intendono utilizzare testi, audio, grafici etc; 
• Definire i pubblici di riferimento e la target audience; 
• Definire gli obiettivi didattici che si vogliono raggiungere con i materiali proposti; 
• Descrivere il corso online in modo preciso e dettagliato (quanti test, quanti 
approfondimenti); 
• Stabilire il modello didattico da utilizzare; 
• Stabilire se saranno necessari video o altri strumenti multimediali;  
• Definire le modalità di valutazione della piattaforma (ad esempio mediante una 
classe campione); 
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• Definire una agenda (scheduling) con scadenze precise riguardanti i punti 
precedenti per indicare il processo di sviluppo dei materiali; 
• Sviluppo dei contenuti, Draves (2000, cit in Calvani 2000) dice di selezionare    
materiali considerati di importanza cruciale e leggibili; 
• Design vero e proprio; 
• Revisione complessiva, test di funzionalità e di usabilità (Calvani 2000, p.203). 
I contenuti sono il cardine dell’e-learning e Mayer (1999, cit. in Ranieri 2005) 
suggerisce una serie di tecniche e strategie su come presentare/progettare i contenuti 
didattici e interfacce multimediali. Le tecniche di Mayer si basano sulle sua teoria 
cognitiva, denominata SOI, che si articola in: 
• Selezionare informazioni mediante i canali visivo ed uditivo; 
• Organizzare informazioni; 
• Integrare informazioni con quelle pre-esistenti. 
L’unione di queste fasi forma la rappresentazione integrata del materiale presentato. 
Bisogna considerare inoltre che, sempre secondo Mayer, lo studente apprende meglio 
se vengono rispettate certe condizioni:   
•  il principio di multimedialità, che afferma  la corrispondenza tra immagini e 
testo e la vicinanza nella pagina tra questi due elementi; 
•  il principio di coerenza, cioè l’esclusione di parole, immagini e suoni estranei;  
• il principio di modalità, che sottolinea come le animazioni accompagnate da 
spiegazioni audio siano più efficaci di quelle accompagnate da testo a schermo.  
La multimedialità rappresenta un valore aggiunto, ma occorre che i canali di utilizzo, 
visivo e uditivo, siano equilibrati tra loro, senza sovraccarichi di uno o dell’altro 
(ibidem). È opportuno ricercare un equilibrio tra multimedialità, interagibilità ed 
editibilità36 dei contenuti. Razionalizzare al meglio questi tre elementi è molto difficile, 
date le numerose difficoltà di gestione e costi di produzione, ma proprio il loro mix 
valorizza al meglio la piattaforma ideale dei corsi online (DigitPA, 2007). 
Per la progettazione e-learning si ricorre in maniera preponderante al canale visivo, e 
quindi organizzare i contenuti in modo che ottimizzino l’assorbimento dei contenuti. Per 
questo obiettivo è importante utilizzare grafici e testi significativi e sintetici, integrare i 
testi alle immagini (Ranieri, 2005). 
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Le immagini sono essenziali per catturare l’attenzione e possono avere diverse 
funzioni: dare informazioni aggiuntive, avere funzioni esplicativo-dimostrative, 
soprattutto in testi specifici e tecnici; per visualizzare dati, avvalendosi di grafici, 
diagrammi, istogrammi etc. per facilitare la memorizzazione e il consolidamento delle 
informazioni, per esempio mediante gli schemi di sintesi. Le immagini, le animazioni, i 
grafici, infatti, possono dare una rilevanza diversa al contenuto, esse hanno un potere 
molto forte e vanno dunque selezionate presupponendo un preciso significato. Esse 
devono esse correlate al testo e limitare il più possibile quelle fuorvianti e non 
significative. Quando il design delle informazioni è chiaro, le informazioni sono più 
accessibili e l’apprendimento risulta più efficace (Malamed, 2011). Esempi delle 
possibili relazioni tra immagini e testo sono le seguenti, che Ranieri rielabora da uno 
studio in campo pubblicitario di Roland Barthes (1985, cit. in Ranieri 2005, p.136-144): 
1. Ancoraggio: i due messaggi, testuale ed iconico, si rafforzano reciprocamente;  
2. Ricambio: in questo caso esiste un rapporto di interdipendenza tra i due 
messaggi, per cui il significato è costituito dal risultato della combinazione di 
entrambi i codici (si trova maggiormente nei fumetti e nelle vignette 
umoristiche). 
Nel primo caso, le immagini non sono solo un abbellimento quindi, ma arricchiscono il 
testo di nuove informazioni e la lettura di nuove suggestioni. A tale scopo si riporta una 
classificazione di Levin 1989, secondo il quale  
«le immagini interagiscono con il testo per produrre livelli di comprensione e memorizzazione 
che non possono essere replicati in forma puramente testuale» (Levin, 1989 cit. in Ranieri 
2005, p.139):  
• Una prima funzione decorativa: in questo caso non hanno un notevole impatto 
sull’apprendimento; 
• funzione rappresentativa: immagini che guidano l’attenzione su un elemento del 
testo; 
• funzione organizzativa: immagini che aiutano chi legge a coglierne i legami tra 
le informazioni nel testo, ad esempio immagini di un sistema, 
• funzione interpretativa o esplicitativa: immagini che spiegano il funzionamento 
di processi e azioni di ogni genere. 
Essenziale, infine, per una piattaforma e-learning è la presenza di un coach o tutor 
virtuale per fare esempi e dare suggerimenti. Nel caso fosse possibile avvalersi di 
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materiale audio, essi vanno utilizzati per ottimizzare l’apprendimento, cercando di 
eliminare i contenuti poco significativi (ibidem). 
 
Il testo 
In secondo luogo, è importante strutturare in modo chiaro e accessibile il testo, fornire 
una scaletta dei passaggi critici, utilizzare parole chiave, mappe concettuali e schemi 
per razionalizzare il significato. Per avere un effetto chiaro ed accessibile ai discenti 
evitare il testo centrato ma giustificarlo a sinistra: questo accorgimento segue i 
movimenti naturali dei nostri occhi, facilitando la lettura a schermo, che risulterebbe 
meno naturale con un testo a layout centrato (Malamed, 2011). La leggibilità del testo è 
infatti una caratteristica che va tenuta in considerazione nella progettazione di corsi e-
learning. La lettura allo schermo ha caratteristiche peculiari, è composta da sguardi 
veloci per catturare le parole chiave, per capire i concetti principali e interiorizzarli 
(Ranieri, 2005). È impensabile trascrivere un testo nelle stesse modalità di un libro o di 
un documento cartaceo: nel testo online sono necessarie grassetti, segnalibri, frasi 
concise, elenchi puntati, frecce. Evitare le sottolineature per due motivi:  
1. le parole sottolineate potrebbero essere scambiate per link;   
2. la sottolineatura è un metodo risalente le macchine da scrivere quando non vi 
era nessun altro modo per evidenziale parole chiave (Malamed, 2011). 
Si conclude quindi che un testo su schermo risulta più facilmente leggibile  
«quando i testi sono concisi, il lessico è chiaro, si fa uso di costruzioni paratattiche, 
evitando frasi dalla sintassi troppo complessa e si riducono a informazioni ridondanti, 
disponendo in posizione primaria le informazioni più importanti» (Ranieri 2005, p.135). 
A livello sintattico bisogna ricordare di scrivere periodi brevi e utilizzare una struttura 
semplice, per rendere più facile la comprensione; inoltre l’uso di un lessico di base, 
immediato e intuitivo, servono per favorire l’attenzione del lettore e limitare le 
deviazioni dovute a mancanza di concentrazione (Bruschi, Perissinotto, 2005). 
Per quanto riguarda, poi, le attività operative, come la presentazione delle informazioni 
su video, vi sono alcune regole importanti che semplificano lo studio (ibidem, p.131-
132): 
• Le informazioni devono essere poste al centro dello schermo 
• I contenuti significativi devono essere evidenziati, in modo da risaltare rispetto 
agli altri 
• Comunicare gli obiettivi della lezione agli studenti 
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• Il livello delle difficoltà deve essere proporzionale alle capacità e competenze       
pregresse dei discenti. 
Per facilitare l’attivazione dei processi cognitivi si possono attivare alcune tecniche 
emerse dal modello SOI, precedentemente citato, che si articolano in: 
• Evidenziare le informazioni più importanti con il corsivo, dimensioni del 
carattere etc; 
• Aggiungere domande ed esplicitare gli obiettivi per richiamare l’attenzione di 
contenuti rilevanti; 
• Fornire sintesi e riepiloghi. 
Infine Malamed (2011) pone enfasi sullo sfondo. Esso deve essere poco rumoroso, 
che risalti il testo e che non lo copra: uno sfondo con queste caratteristiche è l’ideale 
per un testo su piattaforma e-learning. Alcuni studi riportati dall’autrice pongono 
l’attenzione sul contrasto testo-sfondo e su come questo rovesciamento di stili sia utile 
per porre l’attenzione sul testo. 
Vedremo nel prossimo paragrafo come tutte queste fasi, tecniche e strategie sono 
state rielaborate ed attuate per costruire il corso online di “Sociologia dei nuovi media” 
del Dipartimento di Scienze Politiche. 
 
 
3.4 Il corso online di “Sociologia dei nuovi media” 
 
Il nucleo di questo lavoro è rappresentato proprio dalla progettazione e erogazione, in 
collaborazione con la docente titolare del corso, della versione online del corso di 
“Sociologia dei nuovi media”, corso appartenente al primo anno delle classi di Laurea 
Magistrale LM59- Comunicazione d’impresa e Politica delle Risorse umane- e LM88- 
Sociologia e Politiche sociali- del Dipartimento di Scienze politiche. 
Il lavoro di progettazione ha richiesto inizialmente un breafing con la docente per la 
stesura degli obiettivi e degli argomenti del corso da voler trasformare in moduli e-
learning. Dopo di che è stato necessario stilare un primo progetto cartaceo, mediante 








Prezi è un web-tool gratuito accessibile mediante il sito www.prezi.com che permette di 
creare presentazioni originali, contenenti anche immagini, video e animazioni. È 
considerata un valida alternativa a PowerPoint, più dinamico e interattivo, e che 
fornisce la possibilità al creatore della presentazione di animare senza un ordine 
predefinito i contenuti. 
Si sono utilizzati i tools di Moodle per arricchire il corso online con calendari, agende, 
glossari e informazioni utili ai fini del corso. 
In ultimo l’ausilio per la progettazione di Exelearning. Questo è un programma 
scaricabile gratuitamente dal sito www.exelearning.com che permette di creare 
Learning Object, anche senza possedere nozioni particolari di informatica ed html. Il 
programma permette di dividere i contenuti in sezioni differenti, che possono essere 
autonome o collegate tra loro. Tra le proprietà principali la scelta tra diversi layout e la 
possibilità di inserire immagini, video e audio. 
Un learning object è definibile come «una risorsa digitale finalizzata ad un obiettivo 
formativo», definito anche come un oggetto di contenuto condivisibile e riutilizzabile 
all’interno dei diversi percorsi formativi. Inoltre un LO, suo acronimo, deve essere 
utilizzabile ed erogabile tramite qualsiasi LMS (Giacomantonio, 2008 p.29). Un altro 
autore Wiley (cit. in Bevilacqua, 2009) definisce i LO come «ogni entità digitale che ha la 
possibilità di essere riusata a supporto dell'apprendimento», identificando oggetti di natura 
informatica, volti all’insegnamento e dalla struttura flessibile, personalizzando, 
mediante le giuste combinazioni, i processi formativi in contesti diversi di 
apprendimento. Proprio questa personalizzazione permette di rispondere alle esigenze 
self service e alla formazione su richiesta che avviene spesso in questa società: è 
direttamente lo studente che decide di quali LO usufruire in base ai suoi interessi e 
necessità. 
Un learning object è composto da diversi elementi: primi vi sono i content object (CO), 
oggetto di contenuto, formati a loro volta da content fragment (CF), frammenti di 
contenuto. Essi sono una forma basilare di contenuto, come un video, una immagine o 
un testo, definibili ancora come grezzi se presi singolarmente, ma che insieme 
generano un oggetto di contenuto. Questi oggetti aggregati generano il vero learning 
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object (Giacomantonio, 2008). Per fare un esempio concreto: se si prende come 
riferimento una presentazione con Prezi e qualifichiamo questo come un Learning 
object, allora ogni slide all’interno di questa presentazione è un content object ed ogni 
singola animazione, immagine o video contenuti al loro interno è definibile come 
content fragment. Si parte quindi dal presupposto che un macro-obiettivo formativo 
possa essere scomposto in sotto-obiettivi che generano moduli utilizzabili 
separatamente (Dal Fiore, Martinotti, 2006). Data la sua composizione così flessibile, 
non è difficile individuare nella modificabilità e riutilizzabilità due delle caratteristiche 
peculiari dei LO (Bevilacqua, 2009). Tra le altre si trovano: 
• la reperibilità mediante repository online, ambienti strutturati di archiviazione di 
LO,  i quali sono descrivibili mediante metadati37; 
• granularità, cioè le dimensioni del LO, strettamente connessa alla riusabilità del 
LO; 
•  affidabilità, nel caso in cui la piattaforma su cui poggia il LO si modifichi, esso 
possa continuare ad essere letto e utilizzato correttamente; 
• interoperabilità, portabilità, accessibilità che portino i LO  a essere utilizzati su 
piattaforme diverse; 
• autoconsistenza, data la sua completezza ed autonomia anche mediante un 
utilizzo singolo (Bevilacqua 2009; Dal Fiore, Martinotti, 2006). 
Per quanto riguarda la struttura, il corso viene suddiviso per argomenti senza una 




3.5 Fasi preliminari di realizzazione del corso e-learning “Sociologia dei 
nuovi media” 
 
Per realizzare in modo completo e corretto un corso di formazione, è indispensabile 
seguire delle fasi-chiave in modo che la progettazione sia consona all’utenza. 
Indistintamente, sia che il corso sia online o offline, l’attività da cui partire è 
sicuramente l’analisi dei fabbisogni. 
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 Metadati sono descrittori o parole chiave che vengono utilizzati per caratterizzare un LO, 
descrivono cioè il suo contenuto di apprendimento, portandone in evidenza gli elementi di 
interesse per studenti, autori e sistema informatico. I metadati rispondono alla necessità di 
indicizzare i LO per consentirne la ricerca in rete (Bevilacqua, 2009; Dal Fiore, Martinotti 2006). 
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L’analisi dei fabbisogni è una pratica fondamentale all’interno dell’ambito della 
formazione, in quanto delinea e descrive i bisogni dell’utenza, allo scopo di definire le 
strategie da utilizzare all’interno del corso. Solitamente l’intervento della formazione è 
richiesto nel momento in cui si è in una situazione di minore efficacia e efficienza di un 
gruppo rispetto agli standard attesi o per un cambiamento interno all’organizzazione 
che richiede un periodo di passaggio e di comprensione di tale evento (Santilli, 2006). 
Nel caso riportato, la progettazione di un corso online è dovuto all’evoluzione e 
modernizzazione intrinseca dell’Università e la richiesta sempre maggiore di nuovi 
tools anche per coloro che sono impossibilitati a frequentare le lezioni in aula, come 
studenti fuori sede o lavoratori.   
Si passa poi all’identificazione e strutturazione degli obiettivi, differenziandoli tra 
obiettivi intermedi e finali. Per quelli finali è fondamentale l’esperienza dei docenti o 
degli esperti dei contenuti, che conoscono i materiali e sono in grado di definire i 
traguardi che deve raggiungere il discente, mentre quelli intermedi sono una fase 
obbligatoria da passare per il raggiungimento dell’obiettivo successivo (ISFOL, 2006). 
Essendo questo progetto parte di un percorso universitario, gli obiettivi prevedono 
l’acquisizione e comprensione delle nozioni divulgate per la preparazione di un esame 
finale orale che prevede la verifica dello studio fatto. Non sono previste prove in itinere. 
Una delle operazioni fatte, dopo l’analisi dei fabbisogni e della definizione degli 
obiettivi, è stata quella di definire i requisiti didattici del corso in modo da poter creare 
una mappa concettuale del corso online contenente gli oggetti didattici che lo 
costituiranno. Secondo i libri del Fondo Sociale Europeo dell’ISFOL (2006) in teoria un 
percorso di didattica deve prevedere un percorso principale che possa far raggiungere 
a tutti i discenti gli obiettivi didattici prefissati, e in secondo luogo deve prevedere 
percorsi opzionali sia definiti anticipatamente sia definibili in itinere in base alle 
esigenze contingenti. Nel caso esposto, la differenziazione avviene in base ai crediti 
che lo studente deve acquisire secondo il suo percorso di studi. 
Il corso di “Sociologia dei nuovi media” è un corso prettamente teorico riguardante 
nozioni di sociologia applicate al panorama attuale caratterizzato da mutamenti socio-
culturali soprattutto puntando sull’aspetto della digitalizzazione, pertanto le 
applicazioni pratiche, come test e quiz, saranno molto ridotte all’interno del corso della 
piattaforma Moodle. Rimane implicito che questo tipo di lavoro, di natura prettamente 
sperimentale, deve tenere in considerazione i vincoli strutturali e generali su cui è 
imperniato: non disponendo delle risorse umane, tecnologiche e economiche 
indispensabili per la sua realizzazione, questo corso è stato ideato e realizzato 
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basandosi sull’idea di uno strumento che può essere definito “di supporto” allo studio 
dei materiali e testi richiesti ai fini di svolgimento e superamento dell’esame.  
In particolare, per questo progetto, sono stati ideati tre moduli principali sperimentali, 
ispirati e rimodellati in base al programma d’esame: 
1. la trasformazione del contesto mediale che ha generato lo sviluppo della 
digitalizzazione e l’uso dei media digitali, mediante l’esplicitazione delle 
diverse modalità di trasmissione dei contenuti e la relativa conseguenza che 
questo ha avuto sul pubblico dei media. Si conclude il modulo riportando 
l’approfondimento della ricercatrice danah boyd e i suoi studi relativi ai pubblici 
interconnessi. 
2.  La presenza a livello nazionale e internazionale di un “digital divide”, un gap 
di accesso da parte di alcune fasce di popolazione alle tecnologie in rete e il 
loro utilizzo. Il modulo, prendendo spunto dal testo “Donne nella rete”, prende 
in considerazione il digital divide presente in Italia tra uomini e donne, 
considerando diverse variabili e caratteristiche che potrebbero spiegare le 
motivazioni di tale gap; inoltre vengono delineati i contorni della ricerca 
riportata nel volume che divide in sette gruppi le donne italiane in base alle 
loro competenze e uso delle tecnologie; 
3.  l’evoluzione del world wide web, con un focus particolare sul Social web o 
Web 2.0 e i suoi strumenti, come gli SNS (social network sites) e strumenti 
dell’intelligenza collaborativa (blog, wiki etc.). Inoltre, mediante anche 
l’approfondimento di un caso di studio, denominato “Come viene utilizzato 
internet dai politici italiani?”, è stato possibile fornire un’esperienza tangibile 
della tematica esposta. 
L’utilizzo di mappe concettuali permette una sintesi dei contenuti che si vogliono 
proporre all’interno del corso. Il modello semantico che è stato utilizzato prevede 
concetti che rappresentano nozioni e argomenti da proporre e le relazioni tra queste 
(Buendia, 2011). Sono state utilizzate forme e colori diversi per differenziare argomenti 
e nozioni dagli strumenti multimediali di supporto al corso, come video e immagini.  
La scelta di ideare questi percorsi didattici è stata fatta in quanto racchiudono al loro 
interno gli argomenti più trattati e approfonditi durante il corso, cercando quindi di 
fornire anche allo studente non frequentate, il file rouge da seguire per una più facile 
comprensione e agevolazione allo studio.  
Di seguito le mappe concettuali didattiche del corso, create mediante i diagrammi a 
blocchi di Word. 
 
Fig.5 Mappa concettuale del Modulo
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Fig.7 Mappa concettuale Modulo 3
Fonte: Elaborazione personale
 
Dopo l’elaborazione della mappa contenente i temi da trattare, il passo successivo è 
stato creare gli storyboard 
corso in Moodle. In questo
diventa essenziale. Date le caratteristiche preponderanti dell’
devono risultare il più interattivi e multimediali possibili per des
discente. Come già ribadito all’interno del lavoro, l’unita di riferimento che si è adottata 
sono i learning object e qui
modo tale che ogni LO sia un nucleo completo, autonomo 
un riutilizzo di tali LO in varie combinazioni. Va tenuto in considerazione che, come 
ogni oggetto digitale, anche gli LO subiscono il fenomeno dell’obsolescenza, quindi è 
importante tenere sempre d’occhio i contenuti per non pre




che delineino passo per passo, fase per fase, i modul
 momento dell’operazione l’attenzione verso i contenuti 
e-learning
tare l’attenzione del 
ndi l’organizzazione dei contenuti deve essere pensata in 
e assestante. Ciò permette 
sentare corsi ormai obsoleti 
i del 
, i contenuti 
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Numerosi siti che trattano di e-learning propongono diversi layout di storyboard. Per il 
lavoro sono state elaborate apposite schede create su un foglio Excel, contenenti le 
informazioni indispensabili per la creazione dei temi, come: 
• Titolo del modulo 
•  Titolo LO 
• Testo 
• Immagini, video e audio 
• Note  
 
Fig.8 Storyboard esemplificativo per il Modulo 3 “Web2.0” del corso “Sociologia dei nuovi 
media” 
 
Fonte: Elaborazione personale 
 
Per ognuno dei LO e dei moduli del  corso sono stati progettati gli storyboard, in totale 
diciassette (sei sono visibili in Allegato), che sono risultati molto utili per la 
progettazione: quanto più esso è dettagliato, più la realizzazione del corso risulterà 
semplice. 
Parallelamente a questa parte di progettazione, l’Università di Pisa e il Dipartimento di 
Scienze politiche hanno permesso l’apertura di un nuovo corso sulla piattaforma di 
Dipartimento per avviare la sperimentazione. A questo punto è stato possibile 
cominciare a lavorare all’interno di Moodle. Il progetto è disponibile all’ url:  
http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20 
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in cui, parte del lavoro, è stato quello di imparare ad utilizzare le funzioni della 
piattaforma Moodle. 
Ecco come si presentava la homepage  prima dell’ “inizio della sperimentazione”. 
 
Fig.9 Homepage iniziale del corso di Sociologia dei nuovi media sulla piattaforma Moodle 
 
Fonte: Corso di Sociologia dei nuovi media sulla piattaforma Moodle 
http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20#section-0 
 
L’organizzazione del corso vede la creazione degli LO al posto degli “Argomenti”, 
comprendenti tutte le opportunità che Moodle offre agli amministratori, come la scelta 
tra diversi strumenti aggiuntivi, divisi in attività (chat, forum, glossario etc.) e risorse 











3.6 I Learning Object del corso 
 
All’interno del corso Moodle di “Sociologia dei nuovi media” prima di cominciare con 
l’elaborazione vera e propria del web writing, sono stati inseriti alcuni moduli 
“introduttivi”.  
Per iniziare il lavoro è stata realizzata una semplice introduzione di benvenuto per i 
soggetti fruitori del corso. In questo primo riquadro (Fig.10) vengono elencati i soggetti 
interessati al corso (gli studenti dell’Università degli Studi di Pisa del Dipartimento di 
Scienze politiche ed in particolare gli studenti dei corsi di laurea magistrale LM 59 e LM 
88), i suoi obiettivi didattici e la struttura divisa in moduli del progetto. Inoltre per   
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arricchire la spiegazione, si è fornita una definizione di e-learning mediante la pagine 
dell’enciclopedia collaborativa più famosa al mondo: Wikipedia. 




I successivi due moduli introduttivi riguardano i testi richiesti per lo studio della materia, 
i riferimenti sulla “Guida dello studente” (scaricabile dal sito del Dipartimento di Scienze 
Politiche) e i riferimenti riguardo la docente, riportando l’indirizzo del suo blog. Infine si 
riportano le date degli appelli d’esame fino a settembre 2013 nei blocchi laterali 
“Prossimi eventi” e “Calendario” (Fig.11). 
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Il modulo successivo, “Linee guida per l’uso del corso online”, illustra i semplici gesti 
necessari per utilizzare la piattaforma Moodle, cercando di ottimizzare i tempi di 
apprendimento, permettendo anche ai soggetti meno famigliari all’uso della rete, di 
muoversi con sicurezza all’interno del corso (Fig.11). 
Fig.12 Moduli introduttivi al corso 
 




A questo punto si possono visualizzare i moduli principali del progetto. 
I primi due, “Ha ancora senso parlare di pubblico” e “Digital divide” fungono da 
premessa al terzo, ”L’evoluzione del web”, che si erige a vero soggetto del corso, 
introducendo il concetto di web e le sue evoluzioni, definendo la differenza tra Web 1.0, 
Web 2.0 e Web 3.0.  Questo nuovo assetto è parallelo alle contestuali esigenze della 
società, focalizzandosi su quelli che sono gli strumenti tipici del Web 2.0, come i blog, 
wikipedia, youtube e, con un LO separato, i  social network sites. 
Modulo 1 
Fig.13 “Ha ancora senso parlare di pubblico?” Modulo 1 
 
Fonte: http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20 
Fonte immagine: elaborazione personale dall’url http://www.mentesociale.it/sociologia/articoli-
di-sociologia/776-la-comunicazione-di-massa-ed-il-pubblico-dei-media.html 
Il primo modulo, prettamente didattico, verte sul senso di parlare ancora di “pubblico”, 
inteso come insieme di fruitori passivi della comunicazione e degli oggetti digitali. 
Riferimenti cartacei sono il primo capitolo del manuale di Bennato, dove si scopre che il 
passaggio dal sistema analogico a quello digitale ha provocato un cambiamento non 
solo tecnologico ma anche sociale sugli individui (Bennato, 2011). Questa evoluzione 
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ha permesso di avere nuove modalità di trasmissione dei contenuti dai più tradizionali 





Per questo learning object è stato utilizzato un eXelearning, che oltre a fornire una 
definizione delle modalità di trasmissione, vi allega anche immagini relative (Fig.12.1).  





Inoltre si sono utilizzate alcune attività interne alla piattaforma, come il vocabolario 
(contenente alcuni termini importanti, come l’esplicitazione del verbo inglese “to 
broadcast” con la sua traduzione italiana di verbo “trasmettere”).  
Il successivo LO parte dal passaggio precedentemente analizzato sottolineando come 
questo fenomeno ha determinato l’evoluzione del pubblico tradizionale in una nuova 
forma di pubblico, definibile come “Pubblici”. Infine vengono riportate delle slide 
(incorporate dal sito slideshare.it) e degli approfondimenti scritti direttamente dalla 
docente per offrire ai lettori una sintesi dei punti chiave contenuti nel testo di riferimento 
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e, infine, un video di presentazione creato direttamente dall’autore del manuale, Davide 
Bennato, per illustrare lo scopo del suo lavoro. Per entrambi gli approfondimenti si è 
creato un account diretto del corso, attraverso la creazione di un indirizzo e-mail, sia 
sul sito slideshare.it sia su Youtube.it, chiamati “Sociologia nuovi media”, che 
permettono l’interattività tipica degli strumenti del Web 2.0 
Come caso studio, correlato a questo modulo, si propone la teoria dei “Pubblici 
interconnessi” della studiosa danah boyd38 che vuole definire le caratteristiche peculiari 
del pubblico dei social networks, definendo 4 proprietà (Persistenza, Replicabilità, 
Scalabilità, Ricercabilità) e tre dinamiche (Audience invisibili, Contesti collassati, 
Confusione pubblico/privato).  





                                               
38
  I motivi per cui la studiosa preferisce scrivere il suo nome e cognome senza lettera 
maiuscola sono espressi sul suo sito internet www.danah.org 
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In questo LO si è cercato di sfruttare a pieno le possibilità della piattaforma Moodle. In 
primo luogo sono inclusi i riferimenti della studiosa (sito internet, pagina facebook, 
blog) e video (incorporato dalla piattaforma di videosharing Youtube) riguardanti i suoi 
studi. Il LO approfondisce le proprietà e le dinamiche riportate dalla studiosa, cercando 
di far emergere le peculiarità della teoria, anche attraverso l’ausilio chiarificatore di 
immagini e schemi. Infine, sfruttando la possibilità della piattaforma di incorporare 
video e materiali aggiuntivi, si conclude l’approfondimento mediante la visualizzazione 
di un video, in cui direttamente la dottoressa boyd illustra le ricerche in materia di 
pubblico e connettività. 
Proseguendo nella composizione della piattaforma si passa al secondo modulo: Digital 
Divide (Fig.15). 
Modulo 2 
Fig.15 “Digital divide” Modulo 2 
 
Fonte: http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20 
Fonte immagine:elaborazione personale da url http://it.dreamstime.com/fotografia-stock-uomini-
e-donne-nella-rete-di-affari-image19218252 
Il primo LO introduce la definizione di Digital divide e come questo concetto abbia 
influenzato la società degli ultimi decenni. Si utilizzano per questo LO le applicazioni 
della piattaforma Moodle, sfruttando anche possibilità introdotte dall’html, inserendo dei 
link ipertestuali che permettono veloci e mirati approfondimenti su nozioni contestuali. 
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Per dare poi una visione generale dei contenuti di uno dei testi di riferimento del corso 
è stato utilizzato Prezi. Creando un account personale “Sociologia nuovi media”, gli 
studenti hanno a disposizione una mappa contigua dei temi principali del testo: digital 
divide, passaggio dal concetto di Digital Divide a Digital Inequalities, le nozioni di 
effetto San Matteo e effetto Matilda e la segmentazione in gruppi o cluster delle 
categorie di donne analizzate (neofite, esperte, minimaliste, cooptate etc.), riportando 
le loro caratteristiche principali. Utilizzando le frecce di direzione è possibile avanzare e 
visualizzare le slide animate. 
Fig.15.1 “Donne nella rete. Disuguaglianze digitali di genere” Prezi 
 
Fonte: http://prezi.com/tnwfq4u6g7sx/donne-nella-rete-1/ 
Prezi permette, infatti, di integrare al suo interno non solo porzioni di testo scritto ma 
anche video, podcast, riferimenti internet linkabili e altri mezzi social.  
Anche in questo modulo si ritrovano le slide incorporate da slideshare.it mediante 
l’account della piattaforma. Lo scopo di creare direttamente degli account relativi al 
corso è quello di rendere incrementabili i contenuti da tutta l’utenza del progetto, 
rendendo reale e concreto il concetto di prosumer esposto precedentemente nel 
lavoro. In questo modo il discente può andare direttamente sul portale della piattaforma 
di riferimento e visionare tutti i materiali relativi al corso. Le potenzialità dei social 
media fanno sì che i contenuti siano visionati e re-mixati in tutte le piattaforme: ad 
89 
esempio un video di Youtube è condivisibile sul profilo Facebook e Twitter del corso e 
le slide di slideshare sono incorporabili sull’ account Prezi. 
 
Modulo 3 
Fig.16 “L’evoluzione del Web” Modulo3 
 
Fonte: http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20 
Fonte immagine: elaborazione personale dall’url http://www.fanpage.it/social-network-
fenomeno-effetto-cometa-o-evoluzione-del-web/ 
Il Modulo 3, il più complesso, ha richiesto un maggior uso di risorse e approfondimenti, 
data la tematica proposta: l’evoluzione del web. I primi LO riguardano la nascita di 
internet e la sua morfologia. Spesso la rete, infatti, viene confusa con il World Wide 
Web, che ne è invece solo una funzione, una specificazione. Vengono poi approfondite 
in modo articolato e dettagliato le fasi di evoluzione che lo caratterizzano: Web 1.0 e la 
sua staticità, il Web 2.0 e la sua interattività ed infine le novità proposte dal Web 3.0. 
Proseguendo nella spiegazione delle caratteristiche del Web 2.0, viene posta maggiore 
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enfasi sull’ architettura della partecipazione, sull’UGC (acronimo di user generated 
content- contenuti generati dagli utenti-) e l’intelligenza collettiva, pilastri portanti del 
social web. 
Sempre in riferimento al Web 2.0, vengono osservati e dettagliatamente descritti i 
nuovi oggetti protagonisti dello scenario 2.0: Blog, Wiki, Youtube, Social Network site, 
con particolare rilevanza per Facebook e Twitter. Questi oggetti mediatici permettono 
l’interattività, lo scambio di informazioni, la socializzazione e la condivisione dei 
contenuti, concetti alla base della seconda fase del web. Una a una vengono delineate 
le loro caratteristiche, studi comparativi, usi e funzioni preponderanti. Questo riquadro 
(Fig.16) viene ulteriormente arricchito da una classifica dei blog più visitati in Italia 
(aggiornamento al maggio 2013) e dalla pagina di Wikipedia che descrive se stessa. 
 
Fig.17 Il Web 2.0 
 







Fig. 18 Social Network sites 
 
Fonti: http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20onte  
Fonte immagine: elaborazione personale dall’url http://icontexto.deviantart.com/art/Drink-Web-
2-0-Wallpaper-113329695 
 
Tutti questi elementi del lavoro vengono descritti utilizzando la piattaforma Moodle, e 
ogni LO è arricchito con pagine, canali e account direttamente legati al progetto.  
Per terminare la sezione relativa al terzo modulo sono stati creati un profilo Facebook, 
un account Twitter e un canale Youtube riferiti al corso, interagenti tra loro, e 
comprendenti materiali, approfondimenti e video a disposizione dei discenti. La scelta 
ricade su questi due social network per la loro diffusione capillare e la facilità di 
interconnessioni che permettono. Con la creazione di questi ultimi profili e account 
sembra essere stato raggiunto lo scopo di rendere la piattaforma uno strumento 
propriamente social, interattivo e di piena condivisione sotto tutti i punti di vista, 
utilizzando i tools analizzati e re-mixabili insieme a riprova di quanto viene esposto 
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nelle teorie e nei manuali di riferimento. Infine, in entrambi i moduli sono incorporate le 
slide della docente, selezionate sulle caratteristiche del Web 2.0 e dei social network. 
 
Fig. 19 “Come viene utilizzato internet dai politici italiani? 
 
  
Fonti: http://moodle.sp.unipi.it/corsi/course/view.php?id=20  
Fonte immagine: http://www.socialmedialife.it/social-media-e-politica/politica-2-0-il-controverso-
rapporto-con-i-socia 
Come ultimo modulo di approfondimento, si propone un secondo caso studio, 
prendendo spunto dal testo in esame “Parlamento 2.0. Strategie di comunicazione 
politica in Internet” inerente l’abitudine più o meno diffusa da parte della classe politica 
italiana di usufruire dei prodotti del Web 2.0 come mezzi di comunicazione e 
interazione con i cittadini. Emerge chiaramente, in realtà, non solo dagli studi del 
manuale ma dall’ esperienza mediale (anche delle ultime elezioni 2013), come i 
parlamentari adoperino i social network, nella maggior parte dei casi, solo come 
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dispositivi per la presentazione di sé e solo nei frangenti della campagna elettorale, 
rimanendo “pigri” o “dormienti” in altri momenti. L’utilizzo di un Exelearning ha 
permesso di schematizzare i punti chiave del caso studio rendendolo semplice e 
esaustivo allo stesso tempo. Anche qui si inseriscono le slide di slideshare.it del corso, 
selezionando quelle più legate al tema dell’approfondimento. 
 




Il progetto, infine, permette l’attivazione di un forum aperto ai discenti e amministratori 
per la discussione di temi problematici e approfondimenti sulla materia e una sezione 
relativa ai link utili, dove è possibile avere una carrellata di siti per esaminare ancora 
più da vicino gli argomenti del corso. Tra questi si trovano la sezione di slideshare.it di 
Davide Bennato o il sito Webmachine.it, che permette di ripercorrere l’evoluzione dei 
siti web, dalla loro nascita ai giorno nostri. Sono previsti, inoltre, blocchi laterali 
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supplementari al corso, come ad esempio un calendario dove vengono riportate la date 
degli appelli d’esame fino a settembre 2013, la visualizzazione dei partecipanti online e 



















Le conclusioni che emergono da questo lavoro si riferiscono a due tematiche principali: 
• Esperienza relativa alla realizzazione del corso 
• Caratteristiche e futuro dell’e-learning 
L’esperienza da progettista di corsi online è stata impegnativa, e allo stesso tempo 
appagante, nonostante alcuni momenti di criticità e disorientamento. La fase che più ha 
richiesto concentrazione e impegno è stata quella della progettazione didattica, 
elemento fondamentale per la buona riuscita del progetto. Le conclusioni che 
emergono da questa fase riguardano soprattutto la sua prospettiva di ideazione. Infatti, 
per la progettazione il punto di vista a cui si deve fare riferimento è sempre quello del 
discente, protagonista dell’e-learning: è fondamentale che i contenuti risultino chiari 
anche ad un occhio esterno e ancora inesperto degli argomenti. Seguire 
semplicemente il proprio filo conduttore non è sufficiente per la comprensione da parte 
di terzi: prove e verifiche in itinere hanno permesso la realizzazione di un prodotto che 
ha cercato di essere il più possibile lineare, neutrale ed accattivante con riferimento 
agli argomenti trattati. 
In secondo luogo, particolarmente impegnativo è risultato prendere dimestichezza con 
la piattaforma, ambiente non usuale sia dal lato pedagogico sia da quello tecnologico. 
Imparare a sfruttare al meglio Moodle, destreggiarsi tra le sua attività e risorse, 
imparare a incorporare video e slide, rendere accattivante il suo layout e i suoi 
contenuti, ha richiesto molto impegno e pratica, cercando di ottenere risultati 
soddisfacenti. 
L’esperienza provata porta ad affermare, ad ogni modo, che la creazione dei corsi, di 
qualsiasi natura, ma in particolar modo quelli virtuali, non può avvenire per caso, ma 
devono essere approfonditi alcuni temi, come le tecniche di apprendimento, le 
tecnologie da utilizzare, il linguaggio del web e la progettazione dei corsi di formazione. 
Il lavoro proposto permette di affermare quanto esposto, grazie alla consapevolezza 
acquisita mediante la sperimentazione sul campo. 
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È stato interessante e entusiasmante plasmare i contenuti dei vari moduli, arricchendoli 
man mano di contenuti nuovi, anche aggiuntivi rispetto a quelli forniti a lezione. Punto 
centrale del lavoro è stata la ricerca dei materiali che rendessero più vivo e stimolante 
lo studio. Scoprire concretamente le possibilità che offre Moodle, ma insieme a lei, altre 
piattaforme per la creazione dei corsi online, consente di capire come questi dispositivi 
siano davvero la chiave che permetterà l’apprendimento nel futuro. 
Infatti, secondo recenti dati di Audiweb (Dicembre 2011) e dell’Assiform (2013) dal 
2010 al 2011 l’incremento di soggetti che hanno accesso alla rete è pari al 6.9%, ciò 
significa che circa 35,8 milioni di italiani ha dichiarato di avere accesso alla rete 
indipendentemente dal luogo e dal mezzo utilizzato (Ceglia, 2012). È evidente quindi 
come, essendo così diffuso l’accesso (ovviamente restano da chiarire gli utilizzi e le 
competenze da attribuire ai soggetti), e-learning ed altre modalità di apprendimento via 
web rappresentino il futuro della formazione. Per quanto riguarda invece i dati relativi 
all’acquisto delle tecnologie e quindi un loro maggior impiego, si riscontrano crescite 
nella vendita di tablet, smarthpone e e-reader, nonché elementi dell’editoria online, di 
software e di altre soluzioni applicative (Assinform, 2013). Tali dati fanno ben sperare 
in un sempre maggior impiego di tali strumenti in campi diversi dal semplice 
intrattenimento o comunicazione. 
Sfruttare le novità tecnologiche e adeguare la formazione a tali innovazioni potrebbe 
rappresentare il futuro per i processi formativi, come dichiara Panetto (2013) sulla 
rivista dell’Università di Padova relativamente all’intensificazione dell’uso di tablet e 
delle piattaforme e-learning come tecnologie emergenti nel settore della formazione. 
Tale articolo espone le potenzialità dell’e-learning unite alla tecnologia mobile. Questi 
dati vengono ripresi da un progetto iniziato nel 2002 dal New Media Consortium39 in 
collaborazione con Educause Iniziative Learning che ogni anno redigono il “NMC 
Horizon Report”, un rapporto che ha lo scopo di individuare le tecnologie destinate ad 
influenzare la formazione nei prossimi anni (Panetto, 2013). 
Alla domanda posta all’inizio del terzo capitolo di questo lavoro: “è possibile creare un 
buon corso e-learning, magari in grado di sostituirne uno tradizionale?”, la creazione 
del corso proposto vuole essere una risposta concreta attraverso la sperimentazione di 
ciò che si può realizzare mediante le piattaforme create appositamente per 
l’apprendimento. Sembra comunque evidente che le piattaforme e-learning, allo stato 
attuale, non possano essere completamente sostitutive di lezioni frontali e dei libri. 
                                               
39
 New media Consortium è un consorzio internazionale no profit comprendente più di 250 
college, università, musei, aziende e organizzazioni con il focus della formazione che hanno 
come obiettivo la sperimentazione e l’uso dei nuovi media e delle nuove tecnologie. 
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Esse possono essere un valido supporto e strumento supplementare di istruzione che 
facilitano l’apprendimento e eliminano (o per lo meno cercano di smussare) le barriere 
che possono erigersi in materia di formazione. L’e-learning vuole rappresentare, di 
fatto, una risorsa strategica per superare le difficoltà di accesso alle lezioni in aula per 
gli studenti e che permetta una loro inclusione e integrazione maggiore (Guglielman, 
2010).  
Difatti, come l’invenzione di internet non ha eliminato l’utilizzo della televisione e di altri 
apparecchi finalizzati alla trasmissione delle informazioni, cosi l’e-learning si erige a 
nuovo metodo complementare per la trasmissione del sapere e per la sua condivisione 
tra utenti, magari proponendone versioni open source, ideate proprio per implementare 
la conoscenza. Esso integra materiali prodotti direttamente dall’utente con materiali 
presenti in rete (Bruschi, Perissinotto, 2005), ampliando la knowledge e il bagaglio 
culturale del discente. Emerge, tuttavia, il ruolo indiscutibile e fondamentale del lavoro 
svolto da tutor e docenti, nei ruoli di coordinatori e supporto. Il ruolo umano non viene 
messo in discussione, anzi, risulta un punto a favore dell’e-learning 2.0, che è veicolato 
da tecnologie collaborative ma sempre supervisionato dalla mente e dalla conoscenza 
umana, permettendo l’attuazione di corsi “completi” (Lusetti, 2008).  
Risulta quindi evidente come la strada del Blended learning sembra essere la più 
utilizzabile e razionalmente sfruttabile per un apprendimento proficuo e che riesce a 
trovare un equilibrio con il contesto organizzativo, tecnologico e sociale moderno. Il 
connubio tra metodologie tradizionali e ICTs permette una serie di implicazioni 
qualitative, come una maggiore partecipazione del soggetto alle attività e sviluppo del 
senso di appartenenza ad una comunità di conoscenza; permette quindi di imparare ad 
apprendere collaborativamente, anche mediante errori. Ciò può non rispecchiare le 
aspettative che nei primi anni duemila erano state riposte nell’e-learning, ma gli studi e 
gli anni trascorsi hanno fatto emergere come la completa trasformazione 
dell’apprendimento in apprendimento virtuale sussiste, ma comporta alcune criticità 
importanti. Sembra infatti che l’e-learning si presti soprattutto alla creazione di 
conoscenza legata a processi di innovazione e a obiettivi organizzativi, raggiungibili 
mediante la collaborazione e processi partecipativi. Proprio per le possibilità che 
offrono in termini di condivisione e sostegno reciproco, le nuove ICTs risultano adatte a 
questo ruolo (Calvani, 2002).  
Dando uno sguardo allo stato dell’arte dell’e-learning si nota che questo argomento da 
qualche anno comincia a suscitare un certo interesse, soprattutto a livello aziendale. Il 
livello italiano è ancora molto lacunoso e fragile, differentemente da quello statunitense 
più nitido e elaborato. Nel nostro paese l’ostilità verso le nuove tecnologie, le 
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infrastrutture poco adatte e il costume del “risolvere i problemi immediatamente” 
(soprattutto quelli relativi ai costi), non hanno permesso una diffusione di questo 
strumento alla pari di realtà estere, come gli Stati Uniti, Gran Bretagna e Germania, 
dove l’e-learning è riconosciuto da tempo come fonte di risparmio di tempo  e energie 
(Mosaicoelearning, 2011). Ma qualcosa si sta muovendo anche nel nostro paese e un 
esempio concreto è rappresentato dal “Progetto T.r.i.o” della Regione Toscana. Tale 
progetto, nato nel 1998, arriva nel 2013 a porsi come obiettivo quello di erogare servizi 
di supporto per l’istruzione la formazione e il lavoro. In particolare, attualmente, porta 
avanti prevalentemente due progetti: “T.r.i.o per l’apprendistato” e “T.r.i.o scuola 
sicura”. Il primo tratta la collaborazione tra aziende e regione nel campo 
dell’apprendistato, fornendo la formazione necessaria ai ragazzi tra i 18 e i 29 anni 
titolari di tale contratto, come previsto dal Testo Unico (il Decreto Legislativo n. 167 del 
14 settembre 2011) che regolamenta la materia. Il secondo si occupa di diffondere 
nelle scuole la cultura della sicurezza e della salute sui luoghi di lavoro (Trio, 2013). 
Questi esempi fanno ben auspicare in futuro in una maggiore legittimazione delle 
azioni di e-learning, in tutti i settori, rivendicando il posto che merita nel campo degli 
apprendimenti collaborativi. Rimane infatti, irrisolta, la questione relativa al ruolo 
istituzionale che deve essere attribuito all’e-learning e ai corsi online: che siano solo 
integrativi di una formazione tradizionale o sostitutivi di essa, è necessaria una 
delineazione del ruolo di tali forme di apprendimento senza che vengano considerate di 
categoria inferiore.  
Tale progetto è possibile data la strada, sempre più percorsa, del life long learning, che 
nasce parallelamente alla domanda sempre più crescente, nel mondo del lavoro, di 
formazione permanente durante l’arco di tutta la vita. 
Alla luce del lavoro svolto e delle conclusioni, quindi, emergono due dati importanti: il 
ruolo da protagonista del discente nei corsi virtuali, e le azioni da lui intraprese in 
materia di e-learning diventano azioni di apprendimento permanente, come auspicato 
dal life long learning. Essi devono diventare il perno su cui centrare lo sviluppo dell’e-
learning affinché possa risalire dal ruolo secondario e marginale che ricopre in questo 
momento. 
Per questo motivo, di seguito, viene presentato un breve manuale di realizzazione di 
un corso di formazione online, per permettere a chiunque voglia avvicinarsi al mondo 
della progettazione didattica di avere semplici linee guida da seguire e sperimentare di 
persona le potenzialità della formazione virtuale. 
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APPENDICE: LINEE GUIDA PER CREARE UN CORSO E-LEARNING  





Ecco la ricostruzione del lavoro fatto, in sintesi e ricapitolata in pochi passaggi.  
Questo tutorial vuole essere un piccolo vademecum, una mini-guida utile a chi vuole 
intraprendere la via della progettazione, della sperimentazione della creazione di un 
corso online, sperando che questo possa essere un valido aiuto per il futuro della 
formazione e della didattica universitaria senza avere tutte le risorse economiche ed 
umane per un progetto a 360 gradi, ma che sia comunque interessato a approfondire 
gli aspetti fondamentali e a gestire una comunità di apprendimento. 
Le fonti utilizzate sono state sia le numerose guide cartacee, sia quelle presenti in rete, 
come quella creata dall’Università degli studi del Piemonte Orientale “Amedeo 
Avogadro” (da cui si trarranno maggiori spunti), sia dall’esperienza maturata nel corso 
del progetto applicativo svolto. 
La FAD e l’e-learning in particolare, presentano problematiche superiori rispetto alla 
formazione tradizionale, come una forte autonomia e consapevolezza dello studente e 
un intrinseco isolamento dei partecipanti, e è necessario, quindi, tenerle in 
considerazione nel momento in cui si scelgono le tecnologie da adottare, le tempistiche 
e la logistica. Date queste premesse la formazione in rete sembra essere adatta ad un 
pubblico adulto, rappresentato da soggetti motivati e capaci di gestire autonomamente 
il loro percorso di apprendimento (Calvani, 2002).  
I consigli pratici proposti, data la loro adattabilità e generalizzabilità, possono essere 
applicati non solo al mondo universitario ma anche alla sfera aziendale, individuando le 
esigenze aziendali e progettando corsi di formazione adatti alla formazione 
professionale. Gli strumenti e-learning, infatti, oggi stanno avendo una veloce 
diffusione all’interno delle aziende, grazie alle loro capacità di far risparmiare tempo e 
denaro. 
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Prima di introdurre la guida, ci sono delle premesse da conoscere per essere preparati 
al lavoro che si sta per intraprendere: bisogna, in primis, essere consapevoli 
dell’impegno che sarà necessario al progetto, assicurarsi che gli studenti siano in 
possesso dei requisiti tecnologici che permettano loro di partecipare con successo 
all’azione formativa, cercare di creare un ambiente accogliente e una comunità di 
apprendimento e, infine, fare sempre in modo che il corso risulti interessante (Trentin, 
2001). 
Ora, è necessario elencare le fasi chiave da tenere a mente prima di cominciare. La 
progettazione deve essere un’attività razionalmente organizzata e ogni progetto è 
suddivisibile in fasi di lavoro, differenziando la parte progettuale dalla parte 
erogativa/valutativa (ibidem). 
 Un breve indice, distinto in semplici punti, può agevolare la realizzazione di un 
percorso online di apprendimento: 
1) Analisi dei fabbisogni 
2) Identificazione degli obiettivi 
3) Conoscenza del contenuto 
4) Raccogliere i materiali utili al corso  
5) Suddividere gli argomenti in LO 
6) Stilare gli storyboard per ogni LO 
7) Scegliere la piattaforma e-learning più adatta 
8) Implementare la piattaforma con gli strumenti  
9) Prevedere sistemi di valutazione 
10) Erogazione del corso  
11) Monitoraggio 
12) Follow-up, feedback e revisioni 
1. La prima operazione da fare è l’analisi dei fabbisogni: individuare il target dei 
discenti, capire i loro bisogni didattici e adoperarli per l’ideazione del progetto. È utile, 
spesso, a livello aziendale, consultare i dipendenti prima di iniziare un percorso di 
formazione: il loro contributo relativo alla conoscenza dei gap e dei punti da migliorare 
può portare ad una razionalizzazione dei costi notevole. Nel caso di un corso creato 
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per le aziende, infatti, economicità e ottimizzazione tempi/costi sono il motore e la 
motivazione per cui vengono attivati e erogati tali corsi.  
2. Determinare gli obiettivi rappresenta lo step successivo e indica i risultati che si 
prefigge di raggiungere il corso. In questa fase quindi vanno valutate le modalità di 
erogazione, puro e-learning o blended education, in base ai fabbisogni e alla tipologia 
di corso. È’ evidente che laddove fosse possibile, approfondimenti in presenza, lezioni 
individuali ed esercitazioni renderebbero l’apprendimento più efficace, sostenibile e 
proficuo, nonché finalizzati a una partecipazione in classe che permette la conoscenza 
e la socializzazione degli studenti. In queste prime due fasi è necessario prendere 
coscienza di quelle che sono le competenze base dei soggetti che si avvalgono della 
formazione e quelle specifiche, come le abilità informatiche (Calvani, 2002). 
Si possono definire queste due prime operazioni preliminari alla progettazione vera e 
propria, ma indispensabili per la realizzazione efficace del corso. 
3. Definiti fabbisogni e obiettivi da raggiungere, la fase successiva è quella di avere 
ben chiaro l’argomento del corso. Redigere i contenuti in modo definito e preciso e   
seguire un filo conduttore lineare e uniforme sono interventi che permettono un efficace 
apprendimento da parte del discente. La conoscenza della materia (o avvalersi di 
esperti per la stesura dei contenuti) facilita decisamente la pianificazione e la 
progettazione del corso. La parte più difficoltosa, infatti, è quella di razionalizzazione 
dei temi e contenuti, usarli in maniera da costruire un percorso che sia esemplificativo 
e chiaro non solo al creatore ma soprattutto a chi ne deve usufruire. Il corso di 
formazione, di qualsiasi natura, deve essere uno strumento che facilita l’apprendimento 
del discente: è quindi importante che la progettazione tenga conto delle sue esigenze e 
delle sue modalità di apprendimento. 
La maggior parte dei corsi e-learning è strutturata in Learning Object, unità minime di 
apprendimento, equiparabili a moduli autonomi (si pensi a tanti mattoncini “Lego”), che 
permettono una facile composizione degli argomenti del corso. Per quel che concerne 
la struttura dei materiali didattici, ad esempio glossari, testi, video, immagini e figure, 
essi sono elementi che agevolano la memorizzazione e lo studio. Inoltre è 
fondamentale adoperare un linguaggio semplice e comprensibile a tutti, soprattutto 
negli eventuali test di autovalutazione. Anche per quanto riguarda le competenze del 
progettista bisogna fare una distinzione tra le competenze base e quelle specifiche per 
la formazione online, come, ad esempio, la comunicazione mediata dal personal 
computer e le differenze della didattica erogata tramite la rete. Per il primo aspetto si 
ricorda, come si approfondirà nel punto 7, che vi sono strumenti ad hoc, le piattaforme 
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di apprendimento, o si possono usare semplici pagine internet, mailing list o web 
forum. La didattica in rete, poi, deve seguire alcuni parametri che la rendano fruibile 
facilmente e con solo l’ausilio di una figura preposta. I punti successivi daranno 
delucidazioni in merito (Calvani, 2002). 
4. Una parte del lavoro del progettista dei corsi è raccogliere il materiale per la struttura 
degli stessi. In un corso erogato online risulta fondamentale la ricerca di materiale e 
approfondimenti mediante la rete. Lo scopo del progetto e-learning ideato per il corso 
di Scienze Politiche è stato, infatti, quello di andare oltre il semplice materiale cartaceo 
e bibliografico di riferimento per la didattica e preparazione della prova orale finale, ma 
ha cercato di integrare gli argomenti del corso per darne una visione più completa e 
approfondita, mediante approfondimenti, video, frammenti di film e documenti 
aggiuntivi. 
5. Prima di suddividere i contenuti in singoli Learning object, può risultare utile una 
iniziale mappa concettuale per permettere una più facile navigazione e comprensione 
all’interno dello stesso. La pianificazione degli LO consente al progettista di avere ben 
delineato nella mente il percorso da seguire: mappe concettuali, schemi, e diagrammi a 
blocchi sono validi ausili a tale fase. Il progettista deve sempre tenere in 
considerazione la linearità e le connessioni tra i vari temi. Per non perdere di vista 
questo obiettivo, si utilizzano gli approfondimenti e gli strumenti multimediali (video, 
immagini animate, suoni etc.) che vanno inseriti nelle mappe di riferimento. Esistono 
molti siti in rete che permettono la realizzazione di mappe particolareggiate, uno di 
questi è Mindjet.com, ma in alternativa, i consueti editor di testo danno la possibilità di 
ideare mappe sotto forma di diagrammi a blocchi (come nel lavoro svolto). Si passa, 
poi, alla suddivisione dei contenuti in LO, che devono essere completi, finiti e fruibili in 
modo autonomo, cosi che ogni singolo LO possa essere riutilizzato, ricollocato e 
modificato in base alle esigenze: data l’elevata obsolescenza degli argomenti 
considerati, è altamente probabile che il progettista sia chiamato a modificarli e 
aggiornarli frequentemente. 
6. Individuati i macro argomenti – moduli del corso, per facilitarne la pianificazione e 
erogazione dal punto di vista pratico e concreto, la letteratura prevede la stesura degli 
storyboard, lavorando su ogni singola scena, definendo le immagini, il testo e gli altri 
elementi al suo interno (Cecconi, 2011). All’ interno del lavoro sono presenti alcuni di 
quelli che sono stati adoperati per la progettazione del corso di “Sociologia dei nuovi 
media”. Ogni progettista può creare il suo modello di storyboard che più risponde alle 
proprie esigenze ma bisogna ricordare che completezza, precisione e esaustività sono 
le parole chiave di uno storyboard vantaggioso. 
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7. La scelta della piattaforma di erogazione è un passaggio rilevante. A seconda delle 
esigenze del cliente/discente, possono essere adatti diversi tipi di piattaforma.  Bisogna 
tenere in considerazione alcuni aspetti: aspetti economici, aspetti pedagogici, in 
riferimento al modello formativo che si vuole adottare, aspetti tecnici, come la struttura 
della piattaforma, la sua flessibilità, integrabilità e sicurezza, il rispetto degli standard 
internazionali e la possibilità di utilizzare LO (Bruschi, 2005). Bisogna inoltre tenere 
presente il livello di alfabetizzazione informatica degli utenti e l’eventualità di erogare il 
corso in differenti lingue e la relativa accessibilità alla piattaforma (ibidem).  Per 
semplificare la scelta della piattaforma, in rete è possibile trovare numerose guide e 
manuali d’istruzione sulle stesse. A livello pratico, poi, l’utilizzo di programmi o software 
che facilitino la progettazione dei contenuti, come eXelearning, rendono il corso più 
chiaro e facile alla visualizzazione sia per il progettista, facendogli da guida, che per il 
discente, ponendogli un layout più intuitivo e schematizzato. La rete consente di 
scaricarne molti in modo gratuito e open source.  
8. Ecco, quindi, il primo passaggio per la fase di erogazione del corso in preparazione. 
Implementare la piattaforma con lo storyboard ben chiaro in testa, tutto il materiale a 
disposizione, grande creatività e inventiva. Da ricordare le caratteristiche che deve 
possedere un testo ideato per l’e-learning: brevità, schematicità, semplicità e 
perspicacia sono ingredienti fondamentali per la ricetta del buon e-learning. Infatti, 
quando si creano i testi relativi agli argomenti del corso (si definisce questa operazione 
web writing40), bisogna tenere presente come lo stile debba adattarsi alla lettura sullo 
schermo: 
• Brevità dei periodi: struttura sintattica semplice, evitando il più possibile periodi 
lunghi e complicati mediante l’utilizzo di subordinate, 
•  lessico di base, comprensibile a qualsiasi tipo di pubblici,  
• ridondanza, cioè la ripetizione voluta di concetti in diversi punti del testo èer una 
più facile memorizzazione,  
• schematicità, mediante l’uso di elenchi e grafici,  
•  perspicacia  
sono alcuni degli elementi che devono appartenere al testo (Bruschi, Perissinotto, 
2003). 
9. Una piattaforma e-learning presuppone, a differenza di un tradizionale corso, alti 
livelli di autonomia da parte dello studente, intensa partecipazione di quelle che sono le 
                                               
40
 Con questo termine si identificano tutte le pratiche di scrittura e di strutturazione dei testi 
destinati al World Wide Web. È un campo della scrittura che risente fortemente delle 
potenzialità e dei limiti del mezzo telematico (Bruschi, Perissinotto 2003, p.126) 
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attività collegiali, soprattutto espressa mediante produzione di testi scritti (Bruschi, 
2005). Proprio per queste caratteristiche è apprezzabile la pianificazione di sistemi di 
auto-valutazione e valutazione in itinere per monitorare il percorso e la crescita dei 
soggetti. Numerosi possono essere gli strumenti, sia dati in dotazione dalle piattaforme 
LMS, sia ideate dagli stessi progettisti della didattica. Tra i più noti e utilizzati, test a 
risposta multipla, test a crocette, elaborati scritti e quiz. 
10. Ecco il momento più importante di tutto il percorso: l’erogazione del corso. La 
messa in linea. L’attivazione. È importante prevedere una piccola introduzione che 
espliciti le intenzioni dell’autore, renda evidenti obiettivi e finalità e esponga le modalità 
di utilizzo dell’intero percorso. La suddivisione degli LO deve essere chiara e subito 
lampante agli occhi dello studente. Inoltre l’attivazione di moduli integrativi, funzioni 
complementari, come glossari e calendari, rendono la piattaforma più funzionale per i 
soggetti che la utilizzano, che sono in grado cosi di ottimizzare i tempi di ricerca e 
studio perché trovano quello di cui hanno bisogno su un unico supporto. 
11. Inserire momenti di autovalutazione e monitoraggio consentirà un apprendimento 
più interattivo, rendendo lo studente partecipe e coinvolgendolo nel processo a 
distanza. Tali test possono essere erogati, se si utilizza la piattaforma Moodle, tramite 
le attività “quiz”. Data la solitudine e l’autonomia che caratterizza il processo di 
apprendimento in rete, insieme ai quiz risultano fondamentali i forum, momenti di 
confronto e contatto tra studenti e tra studenti e docenti/tutor; essi sono utili inoltre per 
monitorare il livello di preparazione. Dati i requisiti e le abilità richieste in un corso e-
learning, la questione della valutazione deve considerare non solo l’efficacia del corso 
ma anche l’impatto stesso sugli studenti (Bruschi, Perissinotto, 2005). 
Può essere costruttivo inserire dei test di gradimento sulla piattaforma e sul corso in 
generale, che possano essere utili per un miglioramento futuro e alla base di azioni 
correttive successive. Questa fase può essere preliminare all’ultima, quella dei 
feedback, attivabili sempre mediante forum, discussioni etc., presenti direttamente 
come strumenti della piattaforma erogata. Il feedback diventa importante per le 
successive edizioni del corso, permettendo un suo aggiornamento, rinnovamento e 
miglioramento. Questo è possibile anche, e soprattutto, grazie alla struttura modulare: 
la modularità dei corsi online permette non solo una maggiore flessibilità, ma agevola il 
docente nelle eventuali modifiche e suggerimenti direttamente forniti dall’utenza sui 
cambiamenti e novità sul corso. 
Non bisogna dimenticare, infine, il ruolo del tutor o del facilitatore didattico: il suo 
compito è diverso dall’insegnante tradizionale, deve acquisire, infatti, conoscenze 
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relative ai nuovi modelli di insegnamento e dei comportamenti profusi dall’uso della 
rete e delle tecnologie. Queste competenze sono completamente nuove per un 
docente tradizionale, perché appartengono a uno scenario formativo innovativo e di 
terza generazione. Tenere sotto controllo i problemi legati alle tecnologie, curare il 
processo di orientamento e mantenere desto il coinvolgimento e la motivazione dei 
soggetti sono le prerogative di un buon tutor (Trentin, 2001) 
Per concludere questa breve rassegna di consigli, l’ultimo e il più importante è quello di 
non fermarsi alla prima difficoltà e non demordere se il risultato non è eccellente al 
primo tentativo: solo le tre “P” (Pazienza, Pratica, Prove) permettono risultati ma è 
fondamentale dedicarvi il giusto tempo e la giusta concentrazione.  
















ALLEGATI: Storyboard del corso “Sociologia dei nuovi media” 
 
Si allegano alcuni degli storyboard che sono stati creati e utilizzati nel progetto 
illustrato. 
Fig.1 Storyboard Modulo 1, “Ha ancora senso parlare di pubblico?” 
 





Fig.3 Storyboard Modulo 3, “L’evoluzione del web”, “UGC”. 
 
 







Fig.5 Storyboard Modulo 3, “Social network sites”, “Facebook” 
 
 
Fig.6 Storyboard Modulo 3, “Social network sites”, “Twitter” 
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